“1:11 
CEUTAULS / or d pp Pr. 


Le magazine | N° 46 / 25F 
CORCTEYATIE Te) A LL 












FORUM ATARI 


UTILITAIRES : DE 
& 11171) QUE 


DBMAN V 
SUPER JEU EN GFA 
- LE DIRECT-TO-DISK 




















b 1) 11 4 
RUBRIQUE AMOS 


“DE NOUVEAUX 
GENLOCKS 


MAC 


1414122401 


AC QU LIRE 
- OFFRES APPLE 


LU 









BELGIQUE : 180 FB CANADA : 6.95$C SUISSE : 7.50 FS 





Electronic Arts, 11-49 Station Road, Langley, Berks SL3 8YN, Angleterre. Tel: 19-44-753 49442. Fax: 19-44-753 46672 





Rira bien qui rira le dernier. 


Les rumeurs étaient fondées, DeluxePaint sera bientôt disponible sur ST. 


Non seulement ça, mais il est de toute évidence meilleur et plus évolué que la 
version tournant actuellement sur Amiga. Ce qui ne manquera pas de faire la joie 
de tous le utilisateurs de ST. 

Vous pouvez, par exemple, définir vos propres polices, travailler sur plusieurs 
animations et imprimer jusqu’au format poster. Le ST bénéficie 
également d'une fonction de vaporisation multicolore, sans 
compter qu'il est possible de réaliser des animations sur 
seulement 512Ko, par comparaison au mégaoctet indispensable 
sur Amiga. 

Le prix aussi est souriant. Pendant une période limitée , 
DeluxePaint ST sera proposé a un prix spécial de lancement. 

Et, si vous tombez sur un utilisateur d’Amiga, essayez-donc 
de ne pas éclater de rire, vous n'avez vraiment aucune 
raison de le perturber davantage. 


Bientot disponible 
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CHANGEMENTS ! 


Ce nouveau numéro se place sous le signe du changement. 





Sur la forme, d’abord, puisque vous aurez sûrement déjà constaté que notre reliure est repassée en “dos 
piqué”. C'est sans aucun doute dommage pour vos reliures, mais le dos “carré” ne se justifiait plus vis à 
vis de la nouvelle structure de nos cahiers. 


Sur le fond, la grande décision - confirmée par les premiers enseignements de notre récent sondage - 
concerne l'arrêt de notre cahier “Technologies Avancées”, qui ne disparaît pas, bien au contraire, puisqu'il 
devient un magazine à part entière, dont le premier numéro paraîtra en janvier 91. Daniel Fournier vous en 
présente les grandes lignes dans nos dernières pages, et nous tient tout de même au courant des dernières 
nouvelles du monde UNIX et des stations de travail. L'actualité et les enjeux en ce domaine deviennent si 
importants qu'il était indispensable de donner aux “Technologies Avancées” une nouvelle tribune, afin 
qu'elles s'épanouissent véritablement, leur “hébergement limité” dans ST Mag devenant frustrant. Nous 
vous invitons nombreux à découvrir ce nouveau magazine en ce prochain début d'année. 


Ainsi, Pressimage se diversifie avec, vous l’aurez sans doute constaté, la récente publication du numéro 1 
de “Domaine Public Magazine”. Il devenait urgent d'offrir au plus large lectorat possible un éventail varié 
à 5 
de logiciels en domaine public, étant donné la profusion de ce genre d'outils, et les multiples services qu'ils 
peuvent rendre. Leur diffusion pâtissait de l'absence d’un organe d'information généraliste ; nous en avons 
profité pour y inclure le nouveau catalogue tant attendu de la Boutique de Pressimage. Vous ne retrouverez 
donc pas l'habituel résumé du catalogue dans notre numéro de ce mois. Nous continuerons par contre, dès 
le mois prochain, à vous informer des nouveautés et des évolutions de notre gamme de produits réalisés | 
par des auteurs indépendants, avec une présentation plus approfondie. 


Le mois prochain, un événement de taille dans ST Magazine : le Guide d'Achat 1991 des périphériques ST ! 
Un morceau de choix, pour “consommer” avec modération en ces temps de Fêtes de fin d'année et 
d'avalanches de nouveaux produits. Rendez-vous le 11 décembre en kiosque... 
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Décision historique de l'Office 
des Brevets US : après 20 ans 
de procédures juridiques, un 
inventeur californien de 52 
ans, Gilbert Hyatt, vient de se 
voir reconnaître la propriété 
intellectuelle du concept de 
microprocesseur. Il était 
jusqu'alors admis que les 
inventeurs du microproces- 
seur étaient les deux confon- 
dateurs d'Intel, Gordon Moore 
et Robert Noyce. En fait, 
Moore et Noyce étaient 
actionnaires minoritaires de la 
société Micro Computer, Inc. 
de Hyatt, dissoute en 1971 
(c'est donc apparemment 
Hyatt qui a aussi inventé le 
terme “micro-ordinateur”). 


Hyatt a breveté le micropro- 
cesseur en 1968, sans en 
fabriquer un (le mérite de la 
première réalisation revien- 
drait à Intel, bien que Texas 
Instruments ait un moment 
revendiqué cet honneur). 
Hyatt a trouvé l'appui d'un 
grand de l'électronique (au 
nom encore secret) pour mon- 
nayer des licences de son 
brevet à tous ceux qui fabri- 
quent des microprocesseurs 
aujourd'hui. L'inventeur pour- 
rait légalement exiger des 
centaines de millions de dol- 
lars et ruiner pas mal de fabri- 
cants, mais il a annoncé son 
intention de ne pas tuer la 
poule aux oeufs d'or. 


MÉMOIRE HOLOGRAPHIQUE 





Microelectronics and Computer 
Technology Corp. (MCC) est 
une corporation de recherche 
financée par l'état fédéral US. 
Elle vient d'annoncer qu'elle a 
développé ce qui pourrait bien 
rendre obsolètes les disques 
durs les plus rapides : un systè- 
me à mémoire holographique. 
D'ici 1992, MCC espère mettre 
au point un prototype d'une 
capacité d'un giga-octet, d'un 
temps de lecture de 10 micro- 
secondes et d'un temps d'écri- 
ture de 100 microsecondes. En 


gros, on crée un hologramme 
dans un cristal en faisant inter- 
férer un faisceau laser de réfé- 
rence avec un faisceau modulé 
par un train de bits, les deux 
faisceaux provenant du même 
laser. Par effet photoélectrique, 
l'hologramme crée des charges 
électrostatiques à l'intérieur du 
cristal, et il ne reste qu'à les lire 
(les disquettes étaient quand 
même plus simples...). On utili- 
se une série de cristaux pour 
augmenter la capacité. Pas de 
pièces mobiles. 


LES IMPRIMANTES HP SE PARTAGENT 


Digital Products propose une 
nouvelle carte de partage 
pour les imprimantes laser 
HP, la “Laserboard 6”. Direc- 
tement enfichable dans la 
fente E/S des imprimantes HP 
Laserjet III ou Series ll, elle 
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Enfin, presque : franco-italien. 
Sony achètera des EPROM à 
SGS-Thomson, fabricant de 
micro-électronique né de la 
fusion des branches “compo- 
sants” du Français Thomson et 


bénéficie d'une mémoire-tam- 
pon extensible de 256 Ko à 1 
Mo. Partageable entre 6 utili- 
sateurs, elle ne nécessite 
aucun logiciel particulier sup- 
plémentaire. Prix U.S. : 495 $. 


de l'Italien SGS. Qu'un Japonais 
achète des composants (surtout 
des mémoires) à un Européen, 
voilà qui est suffisamment rare 
pour être signalé. 
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Autre décision légale aux US 
(où, rappelons-le, la jurispruden- 
ce complète largement l'arsenal 
légal assez peu détaillé) qui res- 
tera dans les annales : Lotus, 
l'éditeur du tableur 1-2-3, a 
gagné le procès intenté contre la 
firme Paperback Software, qui 
publie un clone de Lotus 1-2-3 
(utilisant les mêmes formats de 
fichier et une arborescence de 
menus de commandes similai- 
re). Le juge Keeton a estimé que 
l'allure générale et le “look and 
feel” de Lotus 1-2-3 étaient 
copiés alors que l'interface utili- 
sateur d'un tableur peut être 
conçue de multiples façons, 
comme l'ont montré d'autres édi- 
teurs de tableurs. Pour les déve- 
loppeurs, c'est une décision 
grave, car cela montre que si on 
crée un programme original 
ayant une interface utilisateur se 
rapprochant d'un standard de 


facto (comme l'est 1-2-8 pour les 
tableurs), on risque de se faire 
attaquer en justice. L'utilisateur 
n'a qu'à apprendre une nouvelle 
série de commandes pour 
chaque logiciel, sans doute ! 
Conséquence immédiate : fort 
de cette jurisprudence, Lotus a 
engagé un procès contre Bor- 
land pour son tableur Quattro, et 
contre Santa Cruz Operation 
pour son tableur SCO Professio- 
nal, toujours sous le même pré- 
texte : imitation de la structure 
de commandes de Lotus. Un 
appel à la mobilisation de la 
communauté des programmeurs 
a circulé sur le réseau Internet 
aux USA, et il a été entendu : 
300 programmeurs ont manifes- 
té sous les fenêtres de Lotus 
Corp., à Cambridge (Massa- 
chussets), scandant des slogans 
du genre “éloignez vos foutus 
avocats de nos ordina-teurs”. 


IMPRIMER EN 3D 


Saviez-vous qu'il existe 
aujourd'hui des systèmes per- 
mettant d'imprimer en relief. 
Non! pas mettre des caractères 
en relief sur vos cartes de 
visites, tout simplement 
“imprimer” et obtenir un objet 
en trois dimensions ! Ce systè- 
me a été mis au point par une 
équipe de chercheurs du 
CNRS à Nancy. Ce procédé, 
appellé stéréolithoscopie, utilise 
un faisceau laser, piloté depuis 
un système informatique. Le 
système transmet au laser les 
coordonnées des courbes de 
niveau de l'objet dessiné en 
CAO, et celui-ci va chauffer 
localement un bain de résine 
liquide. Lorsque cette résine est 


chauffée, elle solidifie, donnant 
naissance en quelques heures 
à une “image” en relief, et en 
volume de l'objet conçu sur 
ordinateur. Les résines obte- 
nues sont translucides, mais il 
est possible ensuite par tech- 
nique de moulage silicone, d'en 
obtenir un où plusieurs exem- 
plaire en plastique transparent 
ou couleur. Ce système permet 
d'obtenir les pièces les plus 
complexes, qui en maquettage 
devraient être formées de plu- 
sieurs éléments collés, et qui 
demanderaient des semaines 
de travail. Décidément les 
bureaux d'étude de l'an 2000 
ne ressembleront pas à ceux 
d'aujourd'hui! 


DRIVER SLM POUR SPECTRE 3.0 


Clavius vient de passer accord 
avec la société allemande Fern 
& Musik distributrice, chez elle, 
de Spectre GCR et de la carte 
ST-Talk, afin de diffuser l'une 
de ses créations, à savoir des 
drivers permettant d'imprimer 


en 300 dpi sur la laser 
SLMB804, en émulation Mac. 
Voilà donc encore un problème 
résolu pour les fans de l'émula- 
tion, le coût du produit étant 
fixé à moins de 500 F TTC 
pour l'hexagone. 
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UNIX ENTRE EN FORCE DANS LA GESTION 


Le mythe selon lequel Unix est 
trop peu sûr pour être utilisé 
en gestion a été démenti par la 
Banca d'Italia, équivalent ita- 
lien de notre Banque de Fran- 
ce. Cette organisation vient de 


remplacer ses vieux IBM série 
1 par un système Olivetti 
(naturalmente...) sous Unix. Le 
standard Unix est bien en train 
d'envahir même le très réticent 
secteur financier... 


LES NOUVELLES STATIONS NEXT 


Le 18 septembre dernier, dans 
une présentation typiquement 
californienne, Steve Jobs a 
dévoilé la nouvelle gamme de 
sa firme NeXT Computer. Le 
nouveau bas de gamme est la 
NeXTstation à 4995 dollars. 
Comme toutes les nouvelles 
machines NeXT, elle dispose 
d'une résolution graphique de 
1120 x 832, d'un lecteur de dis- 
quettes 3,5 pouces de 2,88 
Moctets formatées, et d'un pro- 
cesseur Motorola 68040 don- 
nant 15 MIPS. La NeXTstation 
est dotée d'un écran mono- 
chrome 51 cm, d'un disque dur 
de 105 Moctets, de 8 Moctets 
de RAM et est livrée avec la 
version 2.0 de l'environnement 
graphique (Mach + NeXTstep) 
qui a rendu célèbre son 
"ancêtre", le cube NeXT. Le 
DSP 56001 de Motorola, est 
toujours là pour accélérer le 
traitement de signaux, et il est 
de plus doté d'une RAM exten- 
sible. La laser 400 
points/pouces du NeXT passe 
à 1795 dollars. Pour les fanas 
de couleur, la NeXTstation 
Color sera disponible début 
1991 à 7995 dollars et offrira 
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On a récemment vu déferler 
sur le marché bon nombre 
d'annonces de systèmes à 
base du 68040 de Motorola. 
Cette bête de course surpasse 
le 80486 d'Intel à vitesse 
d'horloge égale et est dotée de 
raffinements qui lui font cra- 
cher 15 MIPS à 25 MHz (des 
versions 50 MHz sont annon- 
cées). Des fabricants aussi 
prestigieux qu'Apple, Next 


en plus un écran couleur 48 
cm.et 256 couleurs. Un carte 
additionnelle à 3995 dollars, la 
NeXTdimension, est annon- 
cée. Elle supporte la même 
résolution mais avec 32 bits 
par pixel, et est dotée de son 
propre processeur dédié, un 
Intel i860 avec 8 Moctets de 
RAM, qui lui permet de traiter 
les images vidéo en temps 
réel. Les deux modèles de 
NeXTstation ont des boîtiers 
plats genre “boîte à pizza” (ou 
Megafile Atari si on préfère). 
Le NeXTcube, lui, a gardé le 
chassis cubique de l'ancêtre et 
est destiné au rôle de serveur 
de fichiers. Il est doté d’empla- 
cements pour disques durs et 
disques optiques et vaut 7995 
dollars. NeXT Computer aurait 
déjà reçu 15000 commandes 
ces deux derniers mois.Lotus a 
par ailleurs sorti sur la station 
NeXT (et seulement sur cette 
machine!) un tableur nommé 
Improv qui est une révolution 
dans les interfaces utilisateurs 
des tableurs. Comme quoi 
Lotus sait faire autre chose 
que de traîner ses concurrents 
devant les tribunaux... 


Computer ou Hewlett Packard, 
ont annoncé de nouvelles 
machines à base de ce “040”. 
Hélas, Motorola a de gros pro- 
blèmes de rendements, et le 
nombre de puces qui réussis- 
sent les tests de fin de fabrica- 
tion est ridiculement faible. La 
sortie de ces nouvelles 
machines (dont les Next, très 
attendues) est par conséquent 
repoussée au début de 1991. 
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En vente à la FNAC 


44, rue du Tempke 
75004 PARIS 

Tél : 42.77.74.56 

Fax : 4277.7655 








LDG-ACCES 


DINAN 


Le premier logiciel de présentation assistée par 


ordinateur sur ST 
À 3 logiciels totalement interfacés sur une même disquette : 





DESSIN : Toutes les fonctions d’un grand logiciel de dessin disponibles en 
toute simplicité. 

TABLEUR / GRAPHEUR : 
Construisez en un instant vos 
histogrammes, camemberts, 
courbes. 2D, 3D et insérez-les dans 
vos dessins. 

SCENARIO : Gérez vos idées, 
organisez vos images, choisissez vos 
effets de passage écran. 

Et présentez votre diaporama. 
Prix : 490 F TTC 


BUROTEXT 


Le plus complet des logiciels 
pour vous assister chez vous et au bureau ! 

(Sur tous les ATARI ST-STE monochromes à partir de | méga de RAM) 
À Un traitement de textes très performant 
À Un module permettant de créer vos propres formulaires 
À De multiples possibilités de calculs, facturations, formules mathématiques 
Mais en plus : 
À Une calculatrice 
A Un répertoire téléphonique capable de composer automatiquement les 
numéros de téléphone et d’imprimer des étiquettes d'adresse. 
À Un agenda qui pourra vous 
_— avertir de vos rendez-vous, appels 
— téléphoniques 
ou toute autre tâche. 


OLSUR AS — ÉLAIORSTION DB SCEMARIO 
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BUROTEXT est un nouveau 
concept logiciel : 





Votre aide de bureau !!! 


Prix : 790 F TTC 


GESTCOMPTES - GESTBORD 


Un programme de gestion de comptes bancaires réellement convivial ! 
Sa conivialité en a fait un grand logiciel très apprécié de plus de 2000 utilisateurs. 
À Un suivi optimisé de vos comptes 
À Une analyse de vos recettes et dépenses 
À Une analyse graphique très utile avec : 

- comparaison des recettes et dépenses par 
affectation 

- comparaison recettes dépenses par mois 

- évolution du solde sur une année 

A Une impression de toutes les écritures, du solde 
et des graphiques. 

À Un filtre très puissant 

À Le logiciel GESTBORD permet d'éditer tous vos bordereaux de remise de 
chèques et est totalement interfacé avec GESTCOMPTES. Il offert 
gracieusement et est inclu dans le package. Prix :290 F TTC 


Tous nos softs incluent un logiciel d’assistance télématique 





BON DE COMMANDE à retoumer à LOG-ACCESS 44, rue du TEMPLE 75004 PARIS 


BUROTEXT [] GESTCOMPTES Cl 
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HITACHI lance l'imprimante 
vidéo couleur à transfert ther- 
mique VY-150E, propre à 
satisfaire sur Atari et Amiga 
les désirs secrets des vidéo- 
graphes, tireurs d'épreuves 
pour la photomagnétique, 
échographeurs et autres 
endoscopeurs. Cette impri- 
mante est dite “à sublimation”, 
et imprime sur des supports 
de taille 100x140 mm (A6) en 
trois passes (jaune, magenta 
puis cyan), sur une palette de 
64 nuances par couleur pri- 
maire, avec une résolution de 
576x640 points. Connection 
assurée avec toutes sources 
vidéo Pro : Pal (Péritel/Rca), 


BIENTOT BUROTEXT 


Cet “intégré” de bureautique, 
qui sera édité dans très peu de 
temps par Log-Access, pré- 
sente la particularité de possé- 
der plusieurs modules qui ren- 
dront bien des services. On y 
trouve un traitement de textes, 
un répertoire téléphonique, 
une calculatrice, et un module 
d'assistance télématique. Le 
traitement de texte ne semble 
pas particulièrement “bridé”, 
puisqu'outre les fonctions 
habituelles; on y trouve la ges- 
tion de colonnages, l'écriture 
de droite à gauche, la tabula- 
tion décimale, plusieurs 
polices simultanées, une prévi- 
sualisation de la page entière, 
un dictionnaire de césures, 
32000 macro-commandes 
imbriquables, une fonction de 
mailing automatique, et surtout 
la gestion de formulaires : 


REIMS : LE CLUB 


Le club CLUSTER a vu 
récemment le jour, et non 
content d'offrir des réductions 
aux adhérents (200 F/an) sur 
les machines et sur les dis- 
quettes, il propose chaque 
mois des séances d'initiation à 
la programmation, au vidéotex 


Y-C (S-VHS), RVB analogique 
(fréquences hori.=15.5Khz, 
vert.= 50Hz). Les supports 
d'impression sont au nombre 
de 4 : papier standard, trans- 
parent autocollant, transfert 
(tissu), carte postale. Une 
mémoire d'image de 2 trames 
est disponible sur l'entrée PAL 
et Y-C : on peut donc repro- 
duire plusieurs fois la même 
image et mémoriser un titre ou 
une date générée par un Sys- 
tème extérieur (imprimable en 
8 couleurs). Une télécomman- 
de à infrarouge reprend toutes 
les commandes de la machi- 
ne. Son coût : moins de 
16.000 F HT. 


celle-ci fonctionne avec un édi- 
teur de masques, où l'on 
rentre également des fonctions 
mathématiques, et peut pet- 
mettre d'établir factures, devis, 
courriers type, etc. Le répertoi- 
re téléphonique, quant à lui, 
permet de rechercher des 
adresses mais aussi, entre 
autres, de composer automati- 
quement des numéros de télé- 
phone ou d'éditer des éti- 
quettes. L'Agenda, enfin, 
permettra de visualiser son 
planning par jour, semaine ou 
mois. À ce titre, Burotext pour- 
ra engendrer une alarme auto- 
matique sur un rendez-vous 
particulier, même en travaillant 
sous un autre logiciel GEM. Le 
tout se situerait aux environs 
de 800 F. À suivre, donc, pour 
un banc d'essai le mois pro- 
chain dans ST Mag. 


ou à la musique. Histoire de 
l'aider, précisons que le club 
est parrainé par Mansys, 
Ortec.Local : 11 bis rue des 
Templiers. Poste : BP 2062, 
51075 Reims Cedex. Tél : 26 
88 69 69 (demander le club 
Cluster). 


Nous vous parlerons le mois 
prochain de la carte 4VST-Min 
conçue par Capelec pour les 
Mégas ST. Associée aux fonc- 
tions spéciales du driver fourni 
dans le pack, elle permettra 
aux Sysops de RTC d'ouvrir 
des multi-voies d'ici peu de 
temps. Banc d'essai complet le 
mois prochain.Une autre carte 
devrait être disponible d'ici peu 
de temps, c'est celle de 
C.D.S.T.I, proposant 16 accès 
simultanés en RTC ou X25. 
Nous avons pu la voir, et si elle 
n'est pas encore finalisée, elle 
marche bel et bien, bonne nou- 
velle. Nous en reparlerons. Tout 
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Certains se demanderont ce 
qu'est encore cette bête-là. 
C'est pourtant tout simple, puis- 
qu'il s'agit de la carte accéléra- 
trice à base de 68030 que nous 
prépare Gadgets by Small. 
Nous vous en avions déjà parlé, 
mais nous voilà maintenant 
pourvus de nouveaux détails, en 
plus du nom de la carte, bien 
sûr | Ainsi la carte, qui sera dans 
un premier tenips destinée uni- 
quement aux possesseurs de 
Mega ST, est munie d'un “030” 
à la fréquence désirée par le 
client (de 16 à 50 MHz, en fonc- 
tion du niveau de votre compte 
en banque...), mais aussi (et 
surtout) de supports pour de la 
RAM sous forme de barettes 
SIMM. On: pourra ainsi disposer 


arrive en même temps, 
puisque NGS (New Generation 
Software, au Mans) annonce la 
disponibilité prochaine sur ST 
d'un 64 voies Transpac ou 
RTC. L'éditeur d'arborescence, 
écrit en C, est très complet, il 
propose un nombre impres- 
sionnant de paramètres sur 
lesquels on peut travailler, le 
tout à la façon d'un éditeur de 
ressources. Le soft serveur en 
lui-même a été écrit entière- 
ment en assembleur et propo- 
se tous les modules indispen- 
sables à un serveur. Là 
encore, nous aurons l'occasion 
d'en reparler. 





d'un maximum de 8 Mo de “fast- 
RAM, comparable à la TT-RAM 
du TT, qui s'oppose à la “ST- 
RAM" classique par le fait 
qu'elle est beaucoup moins 
“chargée” (pas d'accès par le 
circuit vidéo, les circuits DMA...). 
On obtient ainsi un système par- 
ticulièrement rapide, pour les 
programmes qui voudront bien 
se laisser exécuter dans cette 
RAM, et on peut espérer qu'ils 
seront nombreux | Pour le 
moment, aucun prix n'est enco- 
re fixé, pas plus que la configu- 
ration définitive de la carte 
(cache, fréquences du proces- 
seur qui seront effectivement 
adoptées...), mais la disponibilité 
est annoncée pour le mois de 
Février. Patience encore | 
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Réservée aux “passionnés”, 
voici la quatrième édition du 
FAFA (Forum Annuel des Fans 
Atari), une initiative privée qui 
se tiendra cette année au 
Mans en un week-end “non- 
stop” les 17 et 18 Novembre. 
Comme à son habitude, ce 
Forum réunira tous ceux qui le 
veulent bien et désirent ren- 
contrer d’autres passionnés, 
échanger des idées, présenter 


leurs créations et leurs 
bidouilles. La participation est 
de 30 F (20 F pour ceux qui 
amènent leurs machines), ce 
prix comprenant nourriture et 
boisson ainsi que l'héberge- 
ment. Une invitation est indis- 
pensable, et pour l'obtenir, il 
suffit de vous inscrire sur le 
3615 STMAG, notamment en 
BAL HardmaSTer. 











. Moins d'une semaine après la 


fin du Forum Atari, dont nous 
vous faisons écho dans ce 
même numéro de ST Mag, se 
tenait à la Villette le Festival de 
la Micro 90. Sur une surface 
comparable à celle occupée au 
CNIT par le forum Atari se che- 
vauchaient les revendeurs, 
appliqués à vendre leurs dis- 
quettes moins cher que le voi- 
sin. Mise à part la présence 
tout à fait symbolique de Bor- 
land, Daewoo et quelques 
autres, le salon était presque 
exclusivement tourné vers les 
jeux. Mais un salon où il n’y a 
que des jeux est un salon où il 
n'y a que du bruit, et celui-là 
devait certainement être le plus 
bruyant de l'année. Pour vous 
dire, le stand le plus calme 
était celui de RFM, qui faisait 
office d'asile pour les oreilles 
fatiguées. Commodore et Atari 
étaient les deux principaux 
constructeurs présents, chacun 
présentant ses machines à 
jouer avec une débauche de 
couleurs et de sons des plus 
recherchée. Pas de TT ici, 
l'accent étant plutôt mis sur le 
STE et même les consoles, la 
vieille VCS 2600 étant ressortie 
pour l'occasion à moins de 400 
Francs ! Toujours chez Atari, 
on pouvait voir la 7800, dont la 
principale caractéristique est 
d'être compatible avec tous les 


STOS : FANZINE 


A notre connaissance, c'est le 
premier fanzine dédié à ce 
langage, et son originalité est 
qu'il est diffusé sur disquette, 
pour ne plus se mettre de 
l'encre sur les doigts. Pour 
plus de renseignements, écri- 
vez à : P.O. Rosenthal, 3 allée 


HITACHI/MOTOROLA : ACCORD À L'AMIABLE 


Cette même rubrique avait tion mutuelle de brevets. Le 
mentionné les poursuites judi- 68030 menaçait d'être interdit. 
ciaires que les firmes Hitachi Les deux companies ont déci- 
et Motorola avaient engagées dé de s'arranger à l'amiable. 
l'une contre l’autre pour viola- On a eu chaud pour le TT |! 
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SALON DE LA MICRO 


BASIC 1000D 


Langage de programmation BASIC de très grande précision 
numérique (1000 chiffres). Nouvelle version remaniée et très 
améliorée du Basic Algébrique (Basalg). 

Permet la résolution exacte, sous forme symbolique, de 
problèmes mathématiques. 

Très convivial. Mémoire libre confortable même sur 520ST. 
Fonctionne: dans toutes les résolutions de l’écran. 

Grands entiers (19000 chiffres). Base de 2 à 36. Nom- 
bres rationnels. Nombres complexes. Tracé de courbes. 
Calcul formel. Factorisation. Dérivation. Développements 
limités. Intégration. Calcul matriciel. Résolution exacte 
de systèmes d'équations linéaires et non linéaires. 
EXEMPLES 

e 4/2 est calculé avec 1000 chiffres significatifs en 1,38. 

e Intégration algébrique de f ls dz en 98. 




































jeux de la VCS 2600, mais ras- 
surez-vous, la 7800 a aussi 
des cartouches dédiées qui 
tirent partie des résolutions 
graphiques supérieures de 
celle-ci. La Lynx était bien sûr 
toujours présentée. Les 
démonstrations les plus 
impressionnantes avaient lieu, 
vous vous en doutez, sur la 
console Neo-Geo, qui ne 
contient pas moins de deux 
processeurs : un 68000 à 12 
MHz et un “petit” Z80A à 4 
MHz, le tout accompagné de 
trois coprocesseurs sonores et 
de deux coprocesseurs gra- 
phiques. Le résultat donne 
65536 couleurs, dont 4096 affi- 
chables simultanément. Une 
formule originale de location 
permet de ne pas se ruiner en 
l'achetant, les prix sont de 
l'ordre de 400 Francs la semai- 
ne avec un jeu. Et quels jeux, 
diantre |! Contrairement au 
Forum Atari, le salon de la 
Micro 90 était un salon tourné 
vers la vente, où il était pos- 
sible de trouver à des prix 
défiant toute concurrence des 
consommables variés, allant 
de la simple disquette à la 
connectique barbare. En plus, 
les badges distribués à 
l'entrée, représentant un ordi- 
nateur avec la souris et le 
moniteur était vraiment jolis. 
Mais à part ça... 


MORI 14 rue du Royaume 91440 Bures sur Yvette 
Tél: (1) 69 07 88 46 


O Je commande BASIC 1000D (interpréteur + compila- 
teur), avec son manuel de 530 pages et 2 bibliothèques 
(150 programmes documentés), pour Atari ST ou STE. 
Ci-joint mon règlement (chèque ou mandat à l’ordre de 
MOR I) de 599,70 F = 575 (logiciel) + 24,70 (port). 


D Je désire recevoir une documentation gratuite. 
Nom 


Adresse 


Code 


SERVEUR MINITE 
iBmMpc - Sté MUST - arar 


Logiciels pour créer un serveur minitel 
Sur RTC ou TRANSPAC de 1 à 128 accès 


Pour compatible PC/MSDOS : 
2 voies RTC = 3365 Fr ht 
4 voies RTC = 6089 Fr ht 
128 voies TRANsPAC = 16500 Fr ht 
ECRAN VIDEOTEX = 3365 Fr ht 
COMPOSEUR DYNAMIQUE VIDEOTEX PRO 
Pour ATARI 1040 25 PRG = 2990 Fr tte 
Serveur MUST monovoie+kit videotex 
2 voies=5200 Fr ht + 1600 F ht par voie supplémentaire 


Hébergement de services 
en 3614 ou 3615 


Et l'indispensable outil pour votre société : 
Logiciel de prospection et suivi commercial 
FiChiers clients,traitement de texte,devis, 
agenda,relances,catalogues ROUE RARES 
outil de communication..SIMPLE ET PUISSANT 


Documentation … 3615 IZEE 


sur notre serveur minitel : 


où : tél (16) 33.53.13.66. FAX (16) 33.04.50.30. 


postal 









des Rossignols, 69160 TAS- 
SIN, ou écrivez en Bal 
STOS'IT (c'est le nom du fan- 
zine) sur le 3615 STMAG, 
puisque c'est le dynamique 
Pierrot, animateur de la 
rubrique STOS sur notre ser- 
veur, qui s’en occupe. 
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DU PUNCH POUR VOTRE MICRO 


LA TAXINOMIE EN COLLOQUE 




















La société Micropunch lance sur 
le marché une série de modules 
à moindre coût pour ST et Amiga. 
Citons entre autres : “Digicom- 
pact”, digitaliseur son (env.300F), 
et son grand frère “Jingle box” 
(env.700F); des extensions kit 
512K (16 rams 41256, env.450F), 
et enfichables 2 mégas “MP2” et 
2/4 mégas (“MP4” et “MP42"); 


une carte 16MHZz (env.1000F); 
une carte de jeu lumière 8 voies à 
leds (ST/Amiga : env.250F); une 
carte overscan plein écran 3 
résolutions (env.600F); une carte 
d'émulation AT 286 8Mhz se 
montant sur le 68000 (env- 
-2500F). En préparation, un digi- 
taliseur vidéo et une carte de syn- 
thèse vocale en langue française. 


SAPRISTI 


La version 1.1 de Sapristi est dis- 
ponible dans la Banque de Réfé- 
rence sur le 3615 STMAG. Par 
rapport à la 1.0, elle corrige 
quelques défauts d'affichage en 
moyenne résolution, et Jacques 
Caron, son papa, en a profité 
pour faire quelques rajouts, en 
particulier la possibilité de faire 
tourner Sapristi en accessoire 
(en le renommant SAPRISTILACC), 
d'utiliser le clavier du ST pour se 
promener sur le serveur et 
diverses autres facilités. Rappe- 
lons à ceux qui ne connaissent 
pas Sapristi qu'il s'agit du soft de 
téléchargement opérationnel sur 


les serveurs de Pressimage, qu'il 
a une vitesse de transmission 
inédite sur Minitel (6000 octets 
par minute en moyenne), qu'il 
fonctionne entièrement à la sou- 
ris, qu'il autorise la consultation 
des fichiers à télécharger sans 
avoir à être connecté, etc... Des 
perfo-mances sur lesquelles 
nous reviendrons le mois pro- 
chain, à l'occasion d'une présen- 
tation complète de Sapristi. 
Sapristi est vendu 15 francs port 
compris à la Boutique de Pressi- 
mage (95 francs avec le câble 
ST-Minitel), avec une notice 
explicative de 8 pages. 
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Poursuivre les joyeuses acti- 
vités d'une captivante jour- 
née d'école est depuis.long- 
temps déjà possible pour nos 
bambins sur ST. Et la société 
Jeriko ne faillit pas à la règle 
en proposant des softs 
dédiés au primaire et au 
cours moyen : “Évaluation” 
aborde les notions d'évalua- 
tion des grandeurs à partir 


de trois repères (une route, 
un réservoir et un compteur 
kilométrique). “Lire les 
auteurs” présente une palet- 
te de 40 auteurs (Tournier et 
Le Clézio !) où se développe 
un travail de lecture, de 
recherche de vocabulaire et 
de remise en ordre d’expres- 
sions. Chacun des deux vaut 
dans les 300F. 


(020) 2'4:10).< 


C'est un nouveau gestionnaire 
de compte bancaire person- 
nel, édité par la société Anti- 
gone Software. “Multi-comp- 
te”, il peut cependant 
s'adapter à d'autres usages 
comptables, et gère deux 
types de solde, le réel et le 
“bancaire”, pour des rappro- 


chements efficaces. Des opé- 
rations mensuelles automa- 
tiques peuvent être program- 
mées, et il est possible 
d'imprimer ses comptes ainsi 
que d'éditer des graphiques. 
Le prix de Moneybox n'est pas 
le moins intéressant, puisqu'il 
est diffusé pour 150 F TTC. 


Nous vous avions déjà parlé de 
cette discipline dans les news 
de notre numéro 42, et qui 
connaît de fameux progrès 
grâce à l'informatique. Pour 
aller vite, disons que la taxino- 
mie informatisée autorise des 
classifications, diagnostics et 
expertises dans les sciences et 
technologies, en autorisant des 
recoupements sur une masse 
d'informations pluridiscipli- 
naires. Le colloque du 6 
Décembre prochain à l'UNES- 
CO (7 place Fontenoy, Paris 
7ème) est bien confirmé, et 
sera l'occasion de présenter 


une série de progiciels puis- 
sants développés sur MegaST : 
en linguistique, un macro-langa- 
ge appliqué à la taxinomie 
(méthode de codification et de 
restitution des informations) 
ainsi que des aides multialpha- 
bétiques et multilingues, tou- 
jours pour la taxinomie (conju- 
gaisons, déclinaisons, vocables, 
etc.). On pourra voir aussi un 
travail portant sur une “langue” 
phonémique auto-hiérarchisé et 
la reconnaissance de formes 
d'objets biologiques, et enfin 
des applications toxicologiques 
et médicales, toujours sur ST. 


N(e10A 4078 71010) 


Il s'agit de la nouvelle formule de 
présentation de Gescompte et 
Gesboard, gestionnaires de 
compte bancaires et de remises 
de chèques édités par Log- 
Access (déjà testés dans ST 


Mag), et qui sont désormais livrés 
ensemble dans un package du 
plus bel effet, pour un prix TTC 
inférieur à 300 F. Notons que ces 
produits bénéficient dorénavant 
d'une “Hot Line" télématique. 





Voici une initiative intéressante, comme on aimerait en voir plus 
souvent ! Application Systems nous communique ci-dessous un 
tableau récapitulatif de ses versions de logiciels et leurs compa- 
tibilités avec les systèmes. Puissent-ils ainsi donner l'exemple. 


TOS 
Progs 


Script 
Script 2 
Signum! 2 
Daily Mail 


Stad 1.3 + 
Créator 1.1 


Flexdisc 1.4 
H.D. U. III 
Protos 1.1 
Colos 


Esprit 
Bolo 
Bolo Ed. O 


O 
O 
O 
O 
O 
O 
Imagic 1.1 © 
O 
O 
O 
O 
O 
O 


O000|0000|000|0000 
O000|0000|000|0000 


Grd 


1.0 12 1.4STE TT Écr Coul. VGA 


N 
N 


O000|0000/000|0000 


N 


1 : Bientôt disponible. 2: Avec Instal 2.01. 3: Avec cache désactivé (loupe). 





5.../..LES NEWS.../...LES NEWS.../...LES NEWS.../..LES NEWS.../...LES NI 








| UPDATES CHEZ STEINBERG FUJITSU RACHETE ICL 


Steinberg sort comme promis (cf. 
ST MAG Spécial Musique n°44) 
un update pour chacun des Édi- 
teurs des synthétiseurs M1 
(Korg), Proteus (E-MU) et SY-77 
(Yamaha). Encore optimisés, plus 
homogènes, de nombreux bugs 
supprimés, en voici les princi- 
pales nouveautés. 

M1 version 2.0 : 

L'éditeur est maintenant compa- 
tible avec les M1 R, M1 EX et Mi 
REX, T1, T2 et T3, et M3 R. Un 
programme de conversion est 
fourni pour récupérer les sons 
d'un modèle à l'autre. La partie 
Librairie a été intégralement 
modifiée, pour prendre le look et 
l'ergonomie de sa soeur du SY- 
77 1.1. Les Banks et Libs de la 
version précédente sont bien sûr 
rechargeables. Pour les fichiers 
“Global Set up” et “AIl Memory”, il 
faut d'abord les envoyer au M1 
avant de pouvoir les importer 
dans la version actuelle. Dans la 
page Multi, deux options “Key- 
board Area” et “Velocity Diagram” 
affichent un graphique indiquant 
la tessiture et la vélocité de cha- 
cune des 8 voies. Les deux fonc- 
tions suivantes, “Share out Velo- 
city” et "Make Velocity Stack” 
permettent de gérer la répartition 


de la vélocité. La notice du logi- 
ciel disponible sur la disquette a 
également été mise à jour. 
Proteus version 1.1 : 

Il intègre à présent l'édition des 
Proteus 2 et 2 XR. Si le mode 
d'édition choisi est incorrect par 
rapport à votre expandeur, la 
mention “Off” remplacera le nom 
des formes d'ondes dans la 
page d'Edition. Le “Set up” 
sauve également le paramétra- 
ge global par défaut du Proteus, 
ce qui vous permet de booter 
avec une configuration interne 
sur mesure. Vous n'êtes plus 
obligé de repasser par l'expan- 
deur pour importer dans l'éditeur 
une Bank sur disquette), le 
chargement s'effectuant directe- 
ment. Un petit fichier “Adden- 
dum.doc” vous donnera encore 
d'autres précisions. 

SY-77 version 1.1 : 

ll peut désormais éditer le modèle 
en rack, le TG-77. On se déplace 
dans les tableaux de la page 
Librairie (Bank, Lib, Attribute) à 
l'aide des flèches du clavier. Autre 
avantage, de nombreux raccour- 
cis claviers permettent une utilisa- 
tion plus rapide du logiciel. Ils sont 
listés sur un fichier “.doc” fourni sur 
la disquette. 





LIBRAIRIE DE ROUTINES EN GFA 


Après la librairie GEM UP per- 
mettant un accès plus facile à la 
programmation du GEM, voici 
que Micro-Application propose 
une librairie de “routines gra- 
phiques et sonores”, dont nous 
vous avions parlé lors de notre 
visite à Hanovre. Une quaran- 
taine de routines à fusionner 
dans vos programmes, ainsi 
que des programmes de 
démonstration sont proposés 
sur la disquette. Citons dans le 
désordre quelques-unes des 


possibilités offertes par ces rou- 
tines : affichage de polices de 
caractères, écriture en 3D, créa- 
tion de sprites, animation gra- 
phique sous interruption (par 
exemple lorsqu'une boîte de 
dialogue est affichée), scrolling 
d'images et de texte, loupe, 
reset à chaud, horloge, sons 
digitalisés sous interruption, res- 
titution vocale d'une chaîne de 
caractères, restitution de sons 
sur machine Midi. Banc d'essai 
complet le mois prochain ! 


LE GRAND RETOUR 


Le mois prochain, vous retrouve- 
rez enfin les GfA-Punchs, après 
quelques mois d'absence. Ton- 


ton Punch avait fait la rencontre 
de Tata Flemme, nous devrions 
l'avoir guéri d'ici là... 


Le japonais-Fujitsu a pris 80% 
des parts du constructeur infor- 
matique anglais ICL pour la 
somme de 700 millions de livres 
sterlings (7 milliards de francs). 
Le groupe ICL+Fujitsu est 
désormais le numéro 2 mondial 
de l'informatique, avec un chiffre 
d'affaire de 14 milliards de dol- 


lars en 1989. Loin devant, IBM 
caracole en tête avec 60 mil- 
liards de dollars, tandis que Digi- 
tal Equipment rétrograde de la 
deuxième à la troisième place 
avec 12 milliards. Les firmes 
japonaises contrôlent à présent 
26% du marché mondial de 
l'informatique. 


ENCORE DES PERTES 


Au triste palmarès des fabri- 
cants d'informatiques battant 
de l'aile, il convient d'ajouter 
Data General, spécialisé dans 
des minis trop concurrencés 
par les stations de travail 
UNIX, et Wang (spécialiste de 
la bureautique), qui doit profiter 
d'un contrat mirifique de l'Etat 


US pour se ressaisir. Le fran- 
çais Alcatel arrête la commer- 
cialisation de ses serveurs 
Unix. Philips Data Systems 
licencie le tiers de ses quinze 
mille employés. Olivetti voit ses 
profits en baisse de 41% pour 
le premier semestre 1990. 












CONCEPTION - FABRICATION = DISTRIBUTION - ASSISTANCE 
1 Carte 2 Mo MP22 + 2 Mo RAM 


LS + 1 Digitaliseur DigiCompact 


1890 F 
DIGITALISEUR sonore "DigiCompact” 








1 Kit 512 Ko + 1 DigiCompact 








VARIATEUR DE VITESSE 2 fonctions 

























Excellente restitution. Livré avec disquette 320F Indispensable pour pulvériser les records 250F 
DIGITALISEUR sonore " Jingle Box" à tous vos jeux. Fonctionne sur Amiga 

Encore plus performant. Pour amateurs Commutateur JOYSTICK /SOURIS 

avertis et professionnels de la musique 690F Boîtier 2 leds. Fonctionne aussi sur Amiga 25 OF 





EXTENSIONS 512 Ko à 4Mo— 
IMPORTANT : indiquez le type de votre ordinateur. 


Ensemble FREEBOOT - SELECTEUR 
de FACES - PROTECTION VIRUS 


KIT 512 Ko (pour STF seulement) Indispensable à tout utilisateur averti 250F 

16 rams 41256 + 16 supports ASOF PRISE SELECTEUR DE FACES oxeme 120F 

CARTE 2 Mo MP20 nue, 0 Ko RAM === 

ET nouveau 
nee 

CARTE 2 Mo MP22 + 2 Mo RAM 

2,5 Mo dans votre ST, STF 1650F CARTE STEREO Le son de l'A. dans 


CARTE 2? /4 Mo MP40 nue, 0 Ko RAM votre ST. 2 prises Cinch. Com. mono/stéreo 250F 


Rajouter 2 ou 4 barrettes SIMMS 690F CARTE OVERSCAN plein écran 

CARTE 2 /4 Mo MP42 ; 2 Mo RAM Image monochrome où couleur environ 

25Mocae vote SSTEMEGAST 72 AZ9OE Ce JEU de LUMIERES 8 vo S 
DRE TRE e e oies 

A retro RAM 2850F Carte de base à leds, Externe 250F 


CARTE AT 286 - 8 MHZ 


Enfin un vrai compatible AT dans 
votre ST. Montage facile 


Tous nos produits sont livrés avec une notice en français. 


I sont garant À an, pcs ef main-d 
Offre valable dans mie des stocés disponibles. 
MONTAGE POSSIBLE DANS NOS ATELIERS. TELEPHONEZ AU : 56 58 14 00. 


Envoyez votre bon de commande sur papier libre accompagné de son règlement à 
MICROPUNCH : Barbat - 33480 LISTRAC - MEDOC. Indiquez vos nom, prénom, adresse 
complète ainsi que la liste, la quantité et le prix des produits que vous désirez recevoir. 
Rajoutez 30 F de frais de port et d'emballage. Contre-remboursement : 60F. 


INTERPRETEUR POSTCRIPT "GRAFX" 
Testé dans ST MAG. Fait l'émulation laser 

postscript sur imprimante matricielle 9 aig. L 290F 
Commutateur ECRAN mono /couleur 
Sorties son et vidéo composite séparées 250F 


2490F 
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QUELQUES BONNES REP 


— 


AVOS BONNES QUEST 





SOS PC TOOLS Deluxe 6 
79 F. 396 p. 
LE GRAND LIVRE DE WORKS 2 
- 195 F. 
»> GFA BASIC 2.0 ET 30 LES GUIDES 508 es PC LE LIVRE DE DELUXE PAINT I 
£ er Ÿ BIEN DEBUTER 145 F 450 p. 
3> Ce LE LIVRE DES IMPRIMANTES A SURPCI4OF LE LIVRE DES MEILLEURS 
Q à 542P. LOGICIELS DU DOMAINE PUBLIC 
SR BIEN DEBUTER EN GFA BASIC 47471 5 D 145 F 352 p. 
\ À EE SEQUENCEURS— 47% ART: LIVRE MS-DOS 4.0 199F 720p. LE LIVRE DE FLIGHT SIMULATOR 3 
> BIEN DEBUTER ATARI STISTE LE GRAND LIVRE MS-DOS 3.3 145 F. 314 p. 
199 F. 660 p. LE LIVRE DU PC BASIC 
299 F avec les disquettes (5"1/4 


— LE GRAND LIVRE DE PC TOOLS 
r LIVD) Deluxe 6 195 F. 540 p. 


BIEN DEBUTER dBASE Ill PLUS 


et 31/2). 756 p. 
TRUCS ET ASTUCES 
IMPRIMANTES PC 195 F avec la 







& UTRUCSEEASTUCES MS-DOS 


99 F. 190 p. disquette (5°1/4 ou 31/2) 392 p. 
BIEN DEBUTER GW/PC BASIC TRUCS ET ASTUCES MS-DOS 
99 F 214 p. 149 F. 244 p. 179 F avec la 
BIEN DEBUTER MS-DOS disquette. 
99 F. 272 p. TRUCS ET ASTUCES PC 
— LL —…— æ AUTOFORMATION MS-DOS 4.0 195 F. 270 p. 

TOFORMATION 249 F avec les disquettes (5"1/4 LA SAGA DES KING'S QUEST 

et 31/2). 360 p. 78F 168 p. 


MS-DOS 
dBASE HI PLUS 


ON © LE LIVRE DU 


E GFA BASIC 3.0 = 


‘BIEN DEBUTER 
BIEN DEBUTER I 










> 
> MS-DOS 
ESS  LALIVRE DE DELUXE PAINTRAMIGA:FE 


ace 


4 & Œ TRUGS ET ASTUCES 47421 57 ; 


= GW PC BASIC 


Ée: 


PAIE 


Loue PC TOOLS Métinee 6 


ie 


= 


Es 


LE LIVRE DES MEILLEURS LOGICIELS DL 





st EUVREDS AETÉ 
MEILLEURS 


Fe BOITE À OUTILS 


4 > DOMAINE PUBLI e PC 
| 2TÈE RE DES MEILLEURS JEUX ‘ 


ATARI ST 


5" MS-DOS 33 


3> LE GRAND LIVRE MS-DOS 4.0 











V —d 





AMIGA 
BIEN DEBU- 
TER 


BIEN DEBU- 
TER EN C 149 F. 272 p. 


L'HISTOIRE DE LARRY 79 F. 192 p. 


LA BIBLE 

340 F. 390 F avec la disquette. 
LA SAGA DES KING'S QUEST 

78 F. 168 p. 

LE GRAND LIVRE DE L'AMIGA 
BASIC 249 F. 710 p. 349 F avec 
la disquette. 

LE LIVRE DE DELUXE PAINT III 
145 F. 450 p. 

LE LIVRE DU GFA BASIC 149 F. 
392 p. 249 F avec la disquette, 
LE LIVRE DES IMPRIMANTES 
299 F. 264 p. 

LE LIVRE DE LA MUSIQUE 

199 F avec la disquette. 258 p. 
LE LIVRE DU LANGAGE MACHINE 
199 F. 302 p. 

LE LIVRE DU LECTEUR DE 
DISQUETTE ; 

299 F avec la disquette. 347 p. 
LE LIVRE DE SUPERBASE 

169 F 360 p. 

LE LIVRE DES MEILLEURS 
LOGICIELS DU DOMAINE PUBLIC 
149 F. 320 p. 

LE LIVRE DES MEILLEURS JEUX 
125 F. 216 p. 

TRUCS ET ASTUCES 129 F, 248 p. 
229 F avec la disquette. 
TOOLBOX 

199 F le livre et le logiciel. 


149 F. 336 p. 


LA 
D] 
ps 
BR 
ne 
4 
Pa 
Le 1 
me) 
EN 
CL 
ea; 
Ph 
CSSRX 
=, 
Le 2°] 
La 
ut 


RÈ 










Eu 

DES MEILLEURS ATARI 

| | 41) BIEN DEBU- 

Re An TER 129F. 

RE 232 p. 
BIEN DEBU- 

TER EN GFA BASIC 2.0 ET 3.0 


129 F. 262 p. 


BIEN DEBUTER STOS 129 F. 288 p. 


BOITE A OUTILS 299 F avec la 
disquette. 400 p. 

DEVELOPPER SOUS SUPERBASE 
PROFESSIONAL 299 F avec la 
disquette. 280 p. 

DISQUETTE ET DISQUE DUR 179 F, 
480 p. 279 F avec la disquette. 
SOS GFA BASIC 2.0 ET 3.0 

99 F. 270 p. 

L'HISTOIRE DE LARRY 79 F. 192 p. 
LA SAGA DES KING'S QUEST 78 F, 
168 p. 

LE GRAND LIVRE DE L'ATARI ST 
199 F. 424 p. 

LE LIVRE OMIKRON BASIC 

165 F. 432 p. 

LE LIVRE DE SUPERBASE 

169 F. 360 p. 


RS LE GRAND LIVRE DE L'AmigaBASIC 






R SUR PC 


IN DEBUTI 


BIE 


LE LIVRE DE 1ST WORD PLUS 
165 F. 224 p. 


LE GRAND LIVRE DE CALAMUS 
199 F. 256 p. 

LE LIVRE DU DEVELOPPEUR 
TOME 1 199 F. 544 p. 


LE LIVRE DU DEVELOPPEUR 
TOME 2 199 F 370 p. 299 F avec 
2 disquettes. 


LE LIVRE DU GFA BASIC 3.0 199 F. 
928 p. 265 F avec la disquette. 


LE LIVRE DU GRAPHISME 199 F. 
882 p. 299 F avec 2 disquettes. 


LE LIVRE DES IMPRIMANTES 
249 F avec la disquette. 534 p. 


LE LANGAGE MACHINE 
149 F. 326 p. 


LE LIVRE DES MEILLEURS JEUX 
125 F 166 p. 


MIDI MUSIQUE ET SEQUENCEURS 
99 F. 184 p. 


TOS 1.4 ET TOS STE 99 F. 208 p. 


TRUCS ET ASTUCES 299 F avec la 
disquette. 346 p. 


LE PACK ANTIVIRUS 199 F livre et 
logiciel. 158 p. 


| $S LE LIVRE DU GRAPHISME 474R1 5 
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H 
9 COMPILATEUR 
rt GFA BASIC 
à 3.0 350 F. 
& GFA 
pr ASSEMBLEUR 
590 F. 
GEM UP 299F 
GFA BASIC 3.0 750 F. 
MISE À JOUR GFA BASIC 3.5 
290 F. 
ROUTINES GRAPHIQUES ET 
SONORES EN GFA 345 F. 
BIEN 
DEBUTER 
6128 PLUS 
78 F. 192 p. 














E MICRO APPLICATION 58 RUE DU FG POISSONNIERE 75010 PARIS/TEL (1) 47 70 32 44 
Î Nom 
| Adresse 
i 
I Vile 
LES GUIDES S0S [| : ji Code postal LJ 
ù u [] 20E/ A0 rem 
3 I TOTATIC EH mandat O chèque 
O GRATUIT : à l'ordre de MICRO APPLICATION 
D je désire recevoir le catalogue MA 91 1 carte bleue 
I Date Signature 
a. 
z QU 
© e ATAR 
5 SD LE LIVREDES IMPRIMANTES Se, | EDITIONS MICRO APPLICATION 
LI 
> EE RETENUS: I 











Depuis le temps qu'on 
attendait ce fameux Forum 
Atari ! À l’image des grands 
constructeurs d'Outre- 
Atlantique et du pays du 
Soleil Levant, votre 
constructeur préféré s'est 
donc lui aussi tourné vers 
un salon de type 
monomarque. Les 
avantages de ce genre de 
salon sont de taille : les 
exposants y rencontrent une 
clientèle dite "captive”, et la 
concurrence s'en trouve par 
définition absente ! 


De l’Atari, donc, et à profusion ; du plus 
petit STE au désormais bien connu TT, 
en passant par le Portfolio, personne 
n'était oublié. Seul le portable Stacy 
semblait, hormis chez quelques expo- 
sants, briller par son absence. Les pro- 
blèmes d'autonomie ne sont toujours 
pas résolus, et sa destination “marke- 
ting” vise principalement le public des 
musiciens professionnels, qui ont la 
plupart du temps une prise électrique à 
disposition. D'où ce concept original du 
“trans-portable”… 


Une fois dénichée l'entrée du salon (le 
Forum ayant lieu au deuxième sous-sol 
du CNIT), on pouvait découvrir à loisir les 
merveilles exposées, partagées en deux 
espaces : l'espace Atari et l'espace des 
exposants indépendants (où nous étions 
nous-mêmes, en personne, ce qui nous a 
permis de rencontrer un grand nombre 
de lecteurs !). Il faut reconnaître que 
l'organisation de ce salon était efficace, et 
que le principe des “ateliers thématiques 
ouverts” a rencontré un grand succès. 
Permettre ainsi au public de toucher, 
expérimenter et questionner en fonction 
de domaines d'applications segmentés, 
est une idée forte, et devrait être encore 
plus développée. 





Cette zone complexe reprenait en sept 
thèmes les principaux domaines où Atari 
développe son offre : la création gra- 
phique et vidéo (démonstration de Gen- 
locks, dessins d'animation), la musique, 
l'éducation, les jeux, l'écriture et deux par- 
ties dédiées à une machine en particulier : 
les espaces Portfolio et TT. Le secteur 
“Business” regroupait par ailleurs les 
applications verticales (médecins, avo- 
cats, scientifiques...) et la bureautique en 
général, permettant de présenter 
l'ensemble des solutions destinées aux 
PME/PMI, une part de marché encore fai- 
blement pénétrée par Atari. Mais ce 
Forum aura prouvé, à ce niveau, qu'un 
public nouveau s'intéresse aux différentes 
solutions, et que le ST, après ces années 
“grand public”, commence à acquérir une 
crédibilité certaine. On pourra simplement 
se demander si ça n'est pas un peu tard, 
mais le monde informatique est ce qu'il 
est et des années d'hégémonie “PC” sont 
bien difficiles à oublier... Enfin, soulignons 
l'effort particulier réalisé sur l'espace 
“l'enfant et l'ordinateur”, extrêmement 
louable, le domaine éducatif et pédago- 
gique étant ainsi mis en lumière d'une 
façon nouvelle et variée. 

L'espace de 


FLE 








14 


FORUM ATARI 


ésentations graphiques 





Ce Forum a été la première occasion 
pour les utilisateurs français de décou- 
vrir le TT, dont nous vous avons déjà 
longuement parlé, et dont nous conti- 
nuerons évidemment à vous parler. 
Commençons par un détail qui a son 
importance : les prix des différentes 
configurations. 


Le modèle “standard” est donc le TT à 
base de 68030 à 32 MHz, épaulé par son 
coprocesseur arithmétique 68882 à 32 
MHZ lui aussi, équipé de 8 Mo de RAM 
(pour les plus curieux, 4 de ST-RAM, et 4 
de TT-RAM) et d'un disque dur de 48 Mo. 
Tout ceci vous reviendra à un petit peu 
moins de 22 000 F Hors Taxes, soit un 
peu plus de 26 000 F TTC. À cela, il fau- 
dra ajouter un écran, Atari proposant le 
choix entre un VGA monochrome 14 
pouces, un VGA couleur de mêmes 
dimensions, et un écran A3 19 pouces 
monochrome, dont les prix sont respecti- 
vement fixés à 2000, 5000 et 9000 F HT. 

Pour les moins fortunés, Atari propose 
aussi un TT équipé de “seulement” 2 
Mo de RAM, la machine revenant alors 
à 20000 Francs TTC (vous avez remar- 
qué comme nous jonglions entre le HT 











et le TTC ? La TVA est de 18,6 %, vous 
pouvez donc en déduire vous-mêmes 
les autres prix, ou vous reporter au 
petit tableau récapitulatif suivant). 


RAM Moniteur ET TIC 
2 Mo Sans- 16 950 20 103 
2 Mo Mono. 18 900 22 415 
2 Mo Couleur 21 900 25 973 
8 Mo Sans- 21 950 26 033 
8 Mo Mono. 23 900 28 345 
8 Mo Couleur 26 900 31 903 
8 Mo A3 20 900 36 647 


Une grande nouveauté vient du fait que 
vous ne pourrez pas acheter le TT 
n'importe où. Il ne sera en effet dispo- 
nible qu'auprès de “Centres de Compé- 
tences”, ceux-ci étant présents partout, 
sauf là où il n'y en a pas (“il n'y en a pas 
à Marseille, mais il y en a 3 à Toulouse”, 
pouvait-on entendre). Téléphonez donc 






à Atari France pour avoir de leurs nou- 


, velles. Plus sérieusement, il s'agit d'une 


très bonne idée qui évitera, pour le 
moins, de faire vendre des TT dans les 
grandes surfaces ; attendons cependant 
de voir quelle sera la réaction de la 
clientèle là-dessus. Un détail important : 
toutes les configurations TT incluent une 
maintenance sur site pendant un an. 


BAISSE DE PRIX 


L'arrivée du TT, mais aussi celle des 
nouveaux Macintosh, aux prix plutôt 
agressifs, ont amené Atari à baisser les 
prix d'une bonne partie de la gamme. 
Nous vous donnons les prix hors taxes, 
votre calculatrice de poche fera le reste: 
Megapage (Mega 1 monochrome avec 
Timeworks DTP et le Rédacteur) à 
4950 F, le même avec un Megafile 30 
pour 6950 F, le Mega ST 4 monochrome 
à 7950, et avec un Megafile 30 à 9950 F. 
Cette dernière configuration revient donc 





à 11 800 F TTC, soit à peine plus de la 
moitié du prix précédent ! Au passage, 
citons un changement de prix qui peut 
paraître anodin : la souris Atari vaut 
désormais seulement 150 F TTC ! Ceci 
risque de changer beaucoup de choses 
sur le marché des souris. 

Enfin, citons la configuration “PAO-TT” 
qui, sur la base d'un TT avec 8 mégas 
de mémoire et son disque dur interne, 
comprend un écran monochrome 19 
pouces, la nouvelle imprimante laser 
SLM 605, le logiciel Calamus et ses 
deux satellites Outline Art et Font Editor, 
le tout pour la somme de 45.000 F, ce 
qui remet pas mal de choses en cause. 


ATX 


ATX, c'est ATari Unix. Rappelons enco- 
re une fois qu'il est composé de l'implé- 
mentation d'UniSoft de la Release 4 
d'Unix System V, de X-Window 11.4, et 
de toute l'interface utilisateur conçue 





£L ‘Atelier de Lutherie 


13, rue. Victor Hugo - 92240 MALAKOFF 
TEL : 46579086 - Métro : 
Lundi au Vendredi 9h/12h - 14h/19h - Samedi 10h/12h - 15h/17h 


Plateau de Vanves 


TOUTE LA 


FOURNISSEUR OFFICIEL DU PERE NOEL 
MIDI SONG - SYNTHES - EXPANDEURS - PIANOS - EXTENSIONS MEMOIRE 































































La configuration TT-PAO 


par Non Standard Logics (Wish, Wi, 
Wx...). La disponibilité d'ATX se sera 
pas assurée avant le printemps 1991, 
AT&T ne diffusant pas la version 4 
d'Unix System V avant, car elle connaît 
encore un problème certain de “stabili- 
sation” logicielle. Façon polie de dire 
qu'il y a encore de nombreux bugs ! 


ATX pourra alors être utilisé sur un TT 
“actuel”, comme cela a été démontré au 
cours du Forum Atari, où plusieurs TT 
tournaient sous Unix. L'update se fera par 
simple changement du disque dur en une 
version de capacité plus importante, et ne 
devrait pas coûter beaucoup plus cher 
que le disque dur seul, d'après Atari Fran- 
ce. La version développeur comportera 
un disque dur encore un peu plus impor- 
tant. Une info intéressante : des biblio- 
thèques de “transposition” sont prévues 
afin de porter ses propres programmes 
développés sur ST sous GEM. Ainsi, en 
recompilant ses programmes, il sera pos- 
sible d'exécuter les programmes GEM - 
écrits “proprement” l- sous X11 (X-Win- 
dow) sans grosses modifications. Malheu- 
reusement, il semble que ces biblio- 
thèques ne soient disponibles, dans le 
futur, que chez Digital Research (DRI)... 


COMPATIBILITÉ ET VITESSE 


Quelques ajouts par rapport à ce que 
nous vous disions le mois dernier. Tout 
d'abord, mille et mille excuses à l'équipe 
d'A-Débog, puisque leur débugger tourne 
aussi bien que MonST ou tout autre moni- 
teur 68000 à l'heure actuelle, c'est-à-dire 
pas du tout (nous avions un peu rapide- 


ment dit que MonST tournait, alors que ce 
n'est que superfciellement qu'il tourne). Il 
faudra attendre les versions 68030 spéci- 
fiques à ces machines. Elles arrivent, 
comme vous pourrez le voir un peu plus 
loin, et pour A-Debog, à l'heure où nous 
écrivons ces lignes, c'est fait, la version 
“030” est opérationnelle. 


Ensuite, il est impératif de mentionner 
ZZ-Volume comme l’un des rares logi- 
ciels exploitant (à l'heure actuelle) les 
modes graphiques couleur du TT : les 
résultats sont plus qu'encourageants. 


Citons au passage que nous avons pu 
voir tourner Spectre 3.0 (ou plutôt une 
pré-version de la 3.0) sur TT. On risque 
de bien s'amuser, surtout si le support 
de la couleur, tel qu'il serait envisagé par 
Small, est effectivement mis en place. 


SYSTEMES DE DÉVELOPPEMENT 


Tout d'abord, l'équipe qui a développé A- 
Débog proposait une nouvelle version, 
A-Débog Pro, dont la principale caracté- 
ristique est d'être en cartouche. Bien sûr, 
dès que possible, vous aurez droit à un 
banc d'essai de cette nouvelle version | 


Du côté de chez Human Technologies, 
quelques outils qu'on attendait depuis 
longtemps en France. En premier lieu, 
Devpac est enfin disponible en français 
(version 2.20), et vous avez probable- 
ment remarqué dans leur page de publi- 
cité l'opération “Amnistie”. Il suffit en 
effet, si vous disposez de Devpac, d'où 
qu'il vienne, de l'envoyer à Human Tech- 
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nologies, pour obtenir la version complè- 
te en français à moitié prix. Le but de 
l'opération est “d’assainir” le marché, en 
supprimant le plus possible de versions 
illicites. Original, isn't it ? Cependant, 
afin de ne pas mettre dans le même sac 
“pirates” et acheteurs légalement réper- 
toriés, l'opération est limitée dans le 
temps pour les versions ne présentant 
pas d'origine “officielle”, tandis que pour 
les autres, l'offre est illimitée. 


A propos de Devpac, une version spé- 
ciale TT devrait être prochainement dis- 
ponible. Elle permettra la gestion du 
68030 et du 68882, évidemment, et 
l'environnement de programmation 
devrait être largement amélioré. Tou- 
jours en ce qui concerne la programma- 
tion, Human propose aussi maintenant 
la version 5.1 du Lattice C, qui est donc 
désormais le seul compilateur C à la 
norme ANSI disponible en France, et 
aussi le seul à supporter le 68030 (en 
théorie, car il subsisterait quelques petits 
problèmes...). Un banc d'essai est évi- 
demment prévu dans nos colonnes. 


Plus original, notons que la société Dia- 
Informatica prépare un Logo (DiaLogo, 
tout simplement) pour la fin de l’année. 
Rappelons que le Logo, souvent consi- 
déré comme un jouet, est un langage 
de haut niveau développé au MIT (Mas- 
sachussets Institute of Technology), 
l'une des références en matière de 
technologies avancées, intelligence arti- 
ficielle, et tout ce qui gravite alentour). 
Enfin, chez Micro Application, on pouvait 
s'intéresser “de visu” au portage du GfA 
Basic sur PC, voir à ce sujet notre enca- 
dré dans les pages suivantes. 


L'autre partie du Forum était occupée 
par les stands des exposants indépen- 
dants, éditeurs, importateurs/ distribu- 
teurs, revendeurs, mais certaines 
absences n'ont pas donné au Forum 
l'aspect dynamique et le fourmillement 
que l'on peut constater dans des salons 
allemands par exemple. Il est certain 
que d’aucuns ont dû se poser des ques- 
tions sur l'efficacité réelle d'une “premiè- 
re” (le précédent projet ayant été annulé 
l'an dernier) mais ils ont dû le regretter 
s'ils sont venus faire une petite visite. 
Nous ne ferons pas une description 
exhaustive de tous les stands présents 
(de nombreuses offres ayant déjà été 
traitées dans ST Mag), mais nous nous 
sommes attachés à faire le point sur un 
certain nombre de nouveautés. 
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OFFRE MAGISTRALE RESERVEE AUX ATARISTES 


335 F au lieu de 450 F* 


OFFRE SPECIALE VALABLE JUSQU'AU 
31/12/90 *(port non compris) 


Vous avez la machine”, vous avez le talent... mais il vous manque LE guide : 
"Comment exploiter toutes les ressources et augmenter les performances 
de votre ATARI ST". 


670 pages pour exiger 
le meilleur de votre ATARI ST ! 


C'est fou : une véritable encyclopédie pra- 
tique qui vous révèle tout, tout, tout ce 
que vous avez toujours voulu savoir sur 
votre ATARI ST... et même sur la version 
STE ! La programmation ? Votre maître- 
ouvrage vous explique dans le 
détail toutes les caractéristiques 
des langages C, GFA, BASIC, 
STOS, BASIC ST, LOGO et As- 
sembleur. Mieux, il vous offre 
toute une bibliothèque d'utili- 
taires et de routines prêts-à-l'em- 
ploi pour créer vous-même vos 
applications de graphisme, de 
musique, de gestion, de CAO et 
de jeux ! 


Toutes les nouveautés 
sur le STE ! 

Etant donné la compatibilité ascendante 
ST/STE, cet ouvrage contient naturelle- 
ment des informations exploitables par 
l'utilisateur de ST... comme par l'utilisateur 
de STE. Et en plus, votre guide vous révèle 
toutes les nouveautés techniques et pra- 
tiques concernant l'ATARI STE ! 

ATARI ST, ATARI STE... La famille s'agran- 
dit, mais le guide reste toujours d'actualité! 


Votre guide : convivial, fonction- 
nel... et toujours d'actualité ! 
Astucieux, le guide ! il vous offre des 
fiches-contact pour dialoguer avec les au- 
teurs, des feuillets mobiles pour faciliter 
toutes vos consultations, et en plus... 
il vous propose régulièrement des Complé- 
ments/Mises-ë-jour pour évoluer aussi vite 
que l'actualité ATARI. 


Éditions WEKA 

82, rue Curial 

75935 Paris cedex 19 
Tél. : (1) 40 37 01 00 


Télex : 210 504F 
MER Fax : (1) 40 37 02 17 


LA GARANTIE WEKA 
"Satisfait ou remboursé" 
Une garantie qui vous permet d'exiger le rem- 
boursement de votre guide WEKA s'il ne vous 
satisfait pas pleinement Il vous suffit pour cela 
de retourner votre ouvrage à WEKA dans un 
délai de 15 jours suivant sa réception. Cette ga- 
rantie s'applique également aux envois de com- 
pléments/mises à jour (voir bon de commande). 






















Commandez avant le 31/12/90... 
et économisez 115 francs ! 
Incroyable ! Cet ouvrage vous est proposé 
au prix exceptionnel de 335 F TIC (frais 
de port non compris) au lieu de 450 F TTC. 
Alors, pour réaliser 115 francs d'économie, 
renvoyez-nous le bon de commande ci-des- 
sous. Mais faites vite, car cette offre est 
valable jusqu'au 31/12/90, dans la limite 
des stocks disponibles. Avouez qu'il serait 
dommage de passer à côté d'une telle 
offre ! 





EXTRAIT DU SOMMAIRE . 


CONCEPTION DES ST : Architecture / Sché- 
mas des cartes mères / Circuits intégrés / 
Souris, clavier, moniteur / Interfaces Cen- 
tronics / SYSTÈME D! EXPLOITATION : TOS f. 
GEMDOS / BIOS. LANGAGES : Basic ST, 

GFA Basic / Assembleur / Famille 68000 / 
Langage C / LOGO... GRAPHISME ET SON : 

Système d'exploitation graphique GDOS / 
Bibliothèque de routines graphiques / Logi- 
ciels et Toolbox / Circuit sonore AY3-8910 / 

Interface midi. PROGRAMMES : Moniteur, 

Assembleur et debugger / Disque RAM / 
Jeux d'arcade / Gestion de données / Sys- 
tème de cartes d'extension pour l'Atari…. Et 
ceci n'est qu'un extrait | 





Votre cadeau gratuit : 
la disquette LS 


Atarlistes, WEKA vous 
offre une disquette 
pleine de programmes ex- 
clusifs. Vous recevrez ce 
cadeau en même temps 
que votre ouvrage. 








à retourner avec votre règlement, sous enveloppe non timbrée, 


BON DE COMMANDE 


Q OUI, envoyez-moi avec ma disquette graluite, cet ouvrage: 

"Comment exploiter toutes les ressources et augmenter les performances de votre 
ATARI ST 520/1040 et Mega ST 2 et 4° (Réf. 9600) 1 grand volume 21 x 29,7 cm, 
670 pages au prix exeptionnel de 335 F TTC + 30 F de port et emballage soit 
365 F TIC (au lieu de 450 F TTC port non compris). 

Q Envoi par avion : + 110F. 

Je joins mon règlement bancaire ou postal à l'ordre des Éditions WEKA. 

Chaque ouvrage est complété et mis à jour tous les deux mois en principe. J'acceple 
donc de recevoir vos compléments/mises à jour de 150 pages environ, au prix de 
240 F TTC. Je peux interrompre ce service sur Simple demande en vous renvoyant tout 
complément dans les 15 jours suivant réception. 


aux Editions WEKA, Libre Réponse n°5, 75941 Paris cedex 19 
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INTEGUER 


Sous cette appellation barbare se 
cache, nous semble-t-il, un des logiciels 
qui fera le plus de bruit en 91. Il s'agit, 
comme son nom l'indique, d'un intégré. 
Revenons d'abord sur ce dernier 
concept. Une grande partie des travaux 
que l'on peut faire à l’aide d'outils infor- 
matiques se regroupe au travers de trois 
types de programme : le gestionnaire de 
fichiers, le traitement de texte et le 
tableur ; un problème majeur consiste à 
faire passer des informations de l'un à 
l'autre, avec toutes les difficultés de 
compatibilité de fichier que cela induit. 
Depuis les balbutiements de l'informa- 
tique, on a donc essayé (et parfois réus- 
si) à faire des logiciels énormes, conte- 
nant les trois types de programme déjà 
cités. Cela a donné, entre autres, Apple- 
works pour l'Apple Il (un ancêtre !), et 
plus récemment Works sur PC et Ragii- 
me sur Mac. Dans le même ordre 
d'idées, on a assisté au “gonflement” de 
logiciels existants, afin de proposer des 
ensembles cohérents de tableur, SGBD 
et traitement de texte : 4D (sur Mac) 
s'est ainsi vu affublé d'un traitement de 
texte, d'un tableur, d'un grapheur et d’un 
compilateur; Omnis 5 (sur Mac et PC) 
s'accompagne aussi de deux modules 
complémentaires dans sa version Mac. 
Le monde du ST n'était pas fortement 
pourvu en la matière, si ce n'est Bureau 
Tools alias “informer”, dont le test figure 
dans ce numéro, et bientôt Burotext de 
chez Log-Access (lui aussi tout nouveau). 
1| semblerait qu'Integuer soit encore plus 
ambitieux ; la version en cours d'élabora- 
tion avait de quoi susciter un intérêt affir- 
mé. Au lancement, l'utilisateur choisit entre 
un des quatre modules (traitement de 
texte, tableur/ grapheur, gestion de fichiers 
ou programme de dessin), et un module 
de communication entre ces différentes 
entités est en cours de finition. Tous les 
programmes fonctionnent sous GEM, dont 
ils semblent tirer parti au maximum ; les 
icônes sont magnifiques, les menus peu- 
vent apparaître là où se trouve le curseur 
de la souris, et toutes les sortes de boîte 
de dialogue existantes sont utilisées. La 
commercialisation du produit est prévue 
pour le premier trimestre 91, donc pas 
d'Integuer pour Noël. Pour finir, ajoutons 
que ce programme est développé par 
L'Onde Maritime, un nouveau venu dans 
le monde du ST, qui, s'il tient ses pro- 
messes, devrait avoir énormement de suc- 
cès, il faut continuer ! 

Aux côtés d’Integuer est prévu une hot- 


line gratuite, réservée aux utilisateurs 
ayant renvoyé leur carte d'identification, 
en échange de laquelle ils auront un 
numéro de client pour tout renseigne- 
ment et mise à jour du logiciel, qui se 
déclinera en plusieurs versions. Le prix 
devrait se situer entre 1500 et 2000 F, 
et ce n'est vraiment pas cher. À l’année 
prochaine. 


PAINT DESIGNER 


Une nouveauté dans le monde du dessin 
monochrome : Paint Designer de chez 
Esat Software. La page de travail rend 
une idée assez juste des nombreuses 
possibilités du logiciel, avec des outils 
dans tous les sens, et souvent plusieurs 
niveaux d'outils par icône. Il fonctionne 
sur les ST, STF et STE, sous réserve 
d'avoir au moins un mégaoctet de 
mémoire. Jusqu'à 57 écrans de travail 
sont disponibles simultanément avec un 
Méga 4, et trois seulement avec un 
1040. Chaque écran garde en mémoire 
le nom sous lequel il a été chargé et 
indique la présence de modifications 
éventuelles sur le dessin. Les symboles 
(de petits dessins dans le genre “bloc” 
sont utilisés comme jamais auparavant, 
avec rappel au moyen d'un seule touche: 
il est ainsi possible de découper une 
page contenant un jeu de caractère, 
d'assigner une touche par symbole (avec 
shift ou sans) et de travailler sur l'écran 
de son choix, pour “écrire” avec cette 
bibliothèque de symboles. 

Un coup de chapeau à la gestion des 
blocs et aux déformations qui peuvent 
très facilement donner des résultats 


Paint Designer 


AT cf FLE DE 


intéressants. Citons aussi un program- 
me de conversion que l'on pourrait qua- 
lifier d’universel, tellement les possibili- 
tés de changement de format sont 
nombreuses, même s'il manque le for- 
mat Dali. Un éditeur de fontes vecto- 
rielles et un programme de transfert de 
fontes Signum complètent ce pack de 
toute beauté ; nous l'étudierons en 
détail dans un prochain numéro. 


DALI 3.2 


Dali n'est de son côté pas un nouveau 
venu, mais la nouvelle version entrevue 
au Forum (en démonstration sur TT, s'il 
vous plaît), a de quoi en épater plus 
d'un. Rappelez- vous, Dali avait été un 
des premiers à gérer les 4096 couleurs 
du STE, et fonctionne indifféremment en 
couleur et monochrome. De plus - et 
c'est tout récent - il gère désormais la 
carte JRI, distribuée par Clavius, éten- 
dant la palette de couleurs du STF à 
4096 couleurs. 

L'optimisation a porté sur la taille des 
feuilles de dessin, l'utilisateur n'étant plus 
enfermé dans les frontières de l'écran, 
sur la loupe (trois modes - un article 
entier ne suffirait pas à la décrire!) et les 
déformations de bloc. Ce n'est en fait 
pas tout, mais l'auteur ne dormant que 
trois heures par nuit, nous découvrions 
au Forum une nouvelle version tous les 
matins ! Encore une ou deux semaines 
de travail et nous pourrons vous présen- 
ter plus complètement le Dali nouveau. 
L'optimisation des routines n'est pas un 
vain mot puisque un gain de 50 à 600% a 
pu être obtenu pour certaines d'entre 
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Vous devriez en parler à votre spécialiste micro ! 
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Le GfA Basic PC est désormais une réal  ST/AMIGA. Eh bien, cette compatibilité 
té... qui dépasse tout ce qu'on pouvait ima- est totale ou presque. Les fonctions GEM 
giner ! Un peu d'histoire : le ST Basic, fourni  AES/VDI, XBIOS, GEMDOS, et LINEA 
en standard avec les machines, n'ayant dépendent du système d'exploitation hôte 
jamais connu un franc succès auprès des . et/ou du microprocesseur, on ne les trou- 
développeurs (et pour cause...), le GfA vera donc pas sur la version PC; mais 
s'est, sans grande difficulté, rapidement nous reviendrons là-dessus. Concernant 
imposé en France comme le Basic de réfé- les instructions “standard” du GiA, elles se 
rence. Même si l'Omikron lui fait une féroce retrouvent toutes sur les versions PC, y 
concurrence (et qu'il est livré en standard compris les instructions de menu (MENU, 
avec les machines européennes), il reste à ON MENU...), de fenêtres (OPENW, 
ce jour le plus employé en France. On sou-  INFOW, CLEARW...), et la gestion des 
lignera les effets très bénéfiques de cette événements, correspondants (sélection 
concurrence : elle a contraint les auteurs d'un article de menu, clic souris, modifica- 
des deux langages à rivaliser d'ingéniosité, tion d'une fenêtre, afficher/effacer le poin- 
chacun ajoutant des instructions toujours teur de la souris...). De même, les instruc- 
plus puissantes, pour gagner les quelques tions graphiques (une vingtaine) se 
microsecondes nécessaires à reprendre la retrouvent dans le GfA PC. Tout cela 
tête de la compétition. D'aucuns diront que donne un total de plus de 500 fonctions 
cette profusion d'instructions n'est pas un de base, auxquelles s'ajoutent des ins- 
gage d'efficacité en programmation. Pour-  tructions suivant les différentes versions 
tant, à condition de faire quelques efforts, PC. Le graphisme employé pour les 
les deux Basics permettent une program- fenêtres est de toute beauté (pseudo 3D), 
mation structurée ; le GfA a d'ailleurs repris et celles-ci ressemblent plus à celles de 
des instructions propres au Pascal et au C. Next ou des interfaces Motif qu'à celles du 
Mais le “professionnalisme” aidant, de nom-  GEM. Les fonctions de gestion mémoire 
breux développeurs (autrefois débutants, sont elles aussi compatibles (BLOAD, 
maintenant confirmés) se sont mis à tra- LPEEK, SWAP...), de même que les fonc- 
vailler sur des applicatifs pointus, mais sans tions de calcul matriciel, de tri... la liste 
espoir de “portage”. La version PC existe n'est pas exhaustive. 
désormais, mais elle ouvre aussi de nou- 

velles portes dans l'univers même des PC. LA GESTION MÉMOIRE 


LA COMPATIBILITÉ Autre grande interrogation, comment le 

GfA gère-t-il les limites de MS-DOS ? 
La première question qui vient à l'esprit Celui-ci (le plus courant sur le monde PC) 
concerne la SANÉSIORS avec la version ne Le en effet accéder qu'à 640 Ko de 
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GfA BASIC : LE SEUL SYSTEME DE DÉVELOPPEMENT ATARI/PC/AMIGA ? 


_un moyen de contourner cette limite de 


 PASCAL “i%:=1%+1". Certaines struc- 
tures du C sont reconnues, mais trans- 
formées par l'éditeur. Une instruction 
très intéressante fait son apparition, 


| TYPE, qui permet de définir, sous un 
| seul nom, un ensemble de données de 
//{° type différent (des chaînes de carac- 

_ tères, entiers 4 octets, réels 8 octets...) 























mémoire. Conséquence : les tableaux 
étaient jusqu'à présent limités à 64Ko: Le 
GfA ignore ces limites, puisque l'unique 
limite concerne les chaînes de caractères 
(32Ko par variable) comme sur le ST. 
Vous me direz : “ 640Ko pour le program- 
me et ses variables, cela fait peu”, 
d'autant plus que le système occupe plu- 
sieurs dizaines d'octets. Il existe pourtant 


MS-DOS : c'est l'EMS, où Extended 
Memory System. C'est un moyen de 
gérer des espaces mémoires beaucoup 
plus importants, par “pages” de 640Ko. 
La plupart des cartes d'extension 
mémoire qui sont sur le marché sont 
compatibles avec cette norme. Le GfA 
offre tous les outils nécessaires à la ges- 
tion de ces extensions mémoires. Si vous 
voulez déclarer un gros tableau, il existe 
une instruction permettant de réserver 
l'espace nécessaire dans la mémoire 
supplémentaire, et donc de ne pas ampu- 
ter les 640 Ko de base. Attention, ce n'est 
pas fini ! Si la mémoire n'est pas suffisan- 
te, le tableau sera créé sur le disque dur, 
permettant de simuler une mémoire de 
taille égale à l’espace disponible sur le 
disque. Bien évidemment, l'adressage 
sur disque étant considérablement plus 
long que l'adressage en mémoire vive, 
les programmes en seront très ralentis. 


INSTRUCTIONS SPÉCIFIQUES DU 
GfA PC 


Les instructions GEMDOS, XBIOS sont 
ici remplacées par un appel aux fonc- 
tions MS-DOS, qui permet d'accéder à 
plus de 50 commandes du système 
d'exploitation. Un ensemble de fonc- 
tions d'adressage direct de la mémoire 
est inclus ; il semble plus puissant que 
celui du ST. Les variables systèmes 
sont elles aussi accessibles (résolution 
de l'écran, taille de fenêtre...). Au 
niveau des instructions standard, en 
plus des expressions traditionnelles 
M%=i%+1, inc i%, le GfA reconnaît des 
syntaxes de type C “%+=1, i%++" et 




















venue elle aussi du C : c'est l'instruction 


















LES IDÉES QUI CHANGENT LA VIE 





Franck Ostrowski (l'auteur du GfA Basic) nous a habitué à des 
“trucs” qui simplifient le travail du programmeur, Il n’a pas ici failli 
à sa réputation, puisque les abréviations foisonnent, jugez 
plutôt : “fi% 1 10, n i%” n'est autre que la traduction GfA PC de 
la boucle “FOR i%=1 TO 10, NEXT i%”. Vous aurez remarqué, 
au passage, que les deux instructions sont situées sur la même 
ligne, séparées par une virgule. Les commentaires, qui, nous ne 
le répéterons jamais assez, sont indispensables pour pouvoir 
retravailler un programme 3 mois après l'avoir créé, sont ici faci- 
lités par rapport à la version ST : les ““ et “!” sont donc interpré- 
tés par le GfA PC ; mais de nouveaux types de commentaires, 
plus pratiques, font leur apparition. Ainsi, /” s'utilise aussi bien 
comme les caractères cités plus haut : plus de distinction entre 
le signe pour mettre une ligne en commentaire et celui marquant 
la fin d'une ligne. Il est même possible d'insérer des commen- 
taires entre “/*” et “*/” dans une expression, par exemple : 
“a=sin(2'pitP) /* conversion en radian “*/ + 2*exp(-VP)". 


LES DIFFÉRENTES VERSIONS 


Je vous garde le meilleur pour la fin, le GfA PC est décliné sur une 
gamme de versions couvrant tous les systèmes d'exploitation dis- 
ponibles sur PC et pour chaque niveau technologique de proces- 
seurs, utilisant ou non les coprocesseurs mathématiques. Le GfA 
PC est proposé en 3 versions MS-DOS : une pour les PC à base d' 
Intel 8088, 8086, 80286, permettant d'adresser les instructions spé- 
cifiques du 80286, pour tirer le meilleur parti de son processeur ; 
une autre, qui couvre tous les processeurs précités et offre un 
accès aux instructions du 80386, permettant d'accéder à son mode 
protégé ; une troisième, qui est une extension de la précédente, 
pour WINDOWS 3 : elle offre un ensemble de 400 fonctions supplé- 
mentaires accédant à cet environnement (un GEM en beaucoup 
plus évolué) ; deux modèles existent pour cette dernière version, 
pour les 80286 et 80386. OS/2, autre système d'exploitation déve- 
loppé par Microsoft, qui exploite les 80286 et 80386, n'a pas été 
oublié. 500 fonctions permettent d'accéder à cet environnement 
graphique, encore peu répandu, mais néanmoins puissant. 

Enfin, le système d'exploitation UNIX, peu connu sur PC, mais qui 
s’est imposé sur les stations de travail, est lui aussi de la fête. SCO- 
UNIX 386 a droit à un nom pour lui tout seul, le “GfA BASIX pour 
Open Desktop”. L'utilisation du mode protégé du 80386 permet 
d'adresser en théorie jusqu'à 2 Go de mémoire (2000 Mo). 500 


































OU COMMENT RELIER 
VOS ORDINATEURS 
SOUS ETHERNET 


Le réseau Biodata, c'est avant tout un partage de 
ressources, une mise en commun de fichiers et une 
seule mémoire de masse pour un ensemble 
d'utilisateurs. 


































Biodata, c’est ensuite une convivialité, une souplesse 
d'utilisation et une rapidité de transfert (10MBit/s) 

Biodata, c'est enfin le moyen d’intégrer un ordi- 
nateur Atari à tout réseau hétérogène fonctionnant 
sous Ethernet (PC, Unix...) 












— Jusqu'à 254 utilisateurs 
Serveur — 2048 MB max. sur disque dur 
MS-DOS | - Poste dédié ou non 

— Possibilité de multiplier les 
serveurs en parallèle pour un 
gain en fiabilité 































— Jusqu'à 4 utilisateurs 
Serveur | — 16 MB max. sur disque dur 


ATARI — Poste non dédié 


— Un seul serveur possible 



















Sous mode Atari 
— 8 Ko de buffer 

1: — NSS, Boîte aux lettres, 
Utilisateur | sbooler 


ATARI Sous mode Unix 


















fonctions d'accès à UNIX sont proposées, ainsi que 600 fonctions — 32 ko de buffer : 
FRS : : x : — TCP/IP, Autoboot possible 

d'accès aux interfaces graphiques X Windows et OSF/MOTIF, qui MURS Este ox lettres 

vous ont été présentées dans le cahier Technologies Avancées il y Spooler & 





a quelques mois. En bref, la panoplie est complète ! 
La gamme GA Basic PC étant très étendue, les prix sont eux aussi 
dans une fourchette très large puisqu'ils s'étendent d'environ 1500 F 
pour la version MSDOS de base, à 7000 F pour la version UNIX 
comprenant Interpréteurs, Module Run Time, et Compilateur. La dis- 
ponibilité des versions va s'étaler sur plusieurs mois, entre novembre 
(version de base en anglais, suivie deux mois plus tard par la version 
française), et le printemps pour les versions Windows. Les autres 
versions n'ont pas de date fixée. Laissons un peu de temps à Mr. 
Ostrowski, puisque, sauf erreur, c'est encore lui qui fait tout. 















Utilisateur | — 8 ko de buffer 
MS-DOS |! -NSS 
















___ DEC Net — NFS/SUN — Novell 
Passerelle Unix — Macintosh — etc. 









Le GfA, déjà employé par 100000 utilisateurs “officiels” Sur ST 
dans le monde, s'ouvre désormais sur un parc potentiel de 70 
millions d'ordinateurs, assurant une portabilité directe sur les 
principaux standards du marché. Le GfA “SystemTechnik”, 
standard Mondial du Basic sur micro-ordinateurs ? 


Biodala et Bionet sont des marques déposées de Biodata GmbH. 
Toutes les autres marques citées sont déposées par leurs propriétaires resp: 
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elles. Un fichier “IMG” (vectoriel), chargé 
avec Dali et resauvé aussitôt, connaît lui 
aussi un rétrécissement de sa taille, le 
tout allant très vite. L'utilisation des blocs 
est un modèle du genre avec ses 
masques puissants, et la gestion des cou- 
leurs s'est transformée assez agréable- 
ment, d'après ce que nous avons pu aper- 
cevoir au milieu de la foule grouillante et 
enthousiaste autour du stand d'A.L.M. 
l'auteur assurant en personne la démons- 
tration (à la vitesse de la lumière) des pos- 
sibilités de Dali. 

Nous reviendrons bien sûr en détail sur 
les capacités exactes de la version 3.2 
(à moins qu'elle n'ait changé de nom 
d'ici là!) ; elle fonctionnera, comme son 
ancêtre, sur les ST et STE équipé d'au 
moins un Méga de mémoire. Une ver- 
sion TT en cours de développement 
(version 4.0) tirera parti des résolutions 
supérieures de celui-ci. 


LES ASSOCIATIONS 


Un groupe de stands, très animé et 
bondé de public, était occupé par les 
clubs et associations, jeunes et dyna- 
miques. Ecoutons-en une : “Nous orga- 
nisons l’activité du Phaba club autour 
d'un journal sur disquette ; elle contient 
nombre de logiciels du domaïne public 
allemand, ainsi que le catalogue du club. 
Des contacts suivis avec les “Repli- 
cants” vont nous amener à distribuer 
leur démonstrations. Nous sommes liés 
avec des clubs étrangers, comme le 
club Astari (Suisse). Nous développons 
également du software et quelques 
extensions ; à ce sujet, de nombreuses 
personnes viennent à nous pendant le 
Forum : elles n'arrivent pas à trouver les 
programmes dont elles ont besoin. La 
demande semble même très forte pour 
la production d'un software répondant à 
des préocupations spécifiques ; nous 
envisageons donc l'augmentation de 
nos activités en ce domaine.” 


Comment dire après cela que les clubs 
manquent de dynamisme ? Saluons de 
même le club “Contact ST” pour la quali- 
té de son travail, en rappelant qu'il publie 
un fanzine du même nom ; souhaïtons-lui 
enfin bonne chance alors qu'il met 
actuellement sur pied un nouveau salon : 
“Micro-Troc”. L'activité de ces clubs 
témoigne du besoin de regroupement et 
de communication des utilisateurs de ST, 
et la variété de leurs domaines d'inter- 
vention est assez époustouflante. 
Longue vie aux associations. 


MUSIQUE 


Atari France soulignait à nouveau, après 
sa participation au Salon de la Musique 
de la Villette, la place prépondérante des 
applications musicales sur ST. Nos 
fidèles lecteurs ne seront pas surpris 
d'apprendre que le carré d'exposition 
“Musique et Midi” du Forum réservait 
l'exclusivité de son espace aux logiciels 
pédagogiques musicaux : ST Mag chro- 
niquait déjà le mois dernier cette tendan- 
ce, pointant sur une nouvelle mise en 
avant de l'intelligence artificielle et de 
l'apprentissage pédagogique sur ST. 


Du côté des exposants “classiques”, on 
retrouvait tous les “grands” : M.PI. pré- 
sentait la dernière version du Notator SI 
et ses rejetons, la gamme des logiciels 
pédagogiques Notator : Midia et Aura. 
Saro Informatique n'était pas en reste 
avec la nouvelle mouture du Cubase et 
son module |.P.S., ainsi que le grand 
écran qui apporte un confort inégalé en 
mode “Partition”. La gamme Musilog de 
chez Comus proposait une vaste série 
d'applications musicales Midi, allant de 
l'initiation pour les musiciens débutants 
aux aides à l'orchestration (Big band). 


On ne s'étonnera pas plus de retrouver 
en bonne place le logiciel “JAM”, dont 
nous nous étions fait l'écho dans notre 
article “Salon de la Musique”. La socié- 
té Rythm'N'Soft signait ainsi double- 
ment sa présence : en présentant côté 
espace pédagogique son désormais 
célèbre “Live Teaching System”, métho- 
de d'apprentissage instrumentale 
basée sur une approche par genres 
musicaux, puis en mettant derechef en 
pratique ladite méthode sur son propre 
stand, lors de démonstrations endia- 
blées du séquenceur “Big Boss Plus” : 
orchestrations “Live” avec guitare, cla- 
vier, basse et batterie Midi ! 


Le ST n'est plus, en musique, une machi- 
ne condamnée à l'amateurisme : Jean- 
Louis Valéro présentait, dans le cadre 
des activités de formation mises en place 
par l'Adac, une démonstration convain- 
cante de réalisations infographiques 
audio-vidéo sur ST. Le Forum fut de plus 
l'occasion de faire découvrir au public des 
logiciels de qualité, quoique nullement 
destinés à la commercialisation : ces réa- 
lisations, exposées en partenariat avec 
Atari France, sont le fruit de particuliers, 
d'enseignants et d'associations ; elles 
témoignent de la vivacité des développe- 
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ments sur ST. Citons en exemple “Pro- 
gressivo”, développé au conservatoire 
national de Metz, un logiciel d'apprentis- 
sage au solfège des plus complets, 
empreint d'une grande rigueur pédago- 
gique et couvrant systématiquement un 
triple travail théorique, rythmique et sur 
les hauteurs. 


ÉDUCATIFS ET PÉDAGOGIE 


La pédagogie sur ST, décidément à 
l'honneur au salon, se déclinait exhaus- 
tivement avec les “Ateliers Culturels de 
la Ville de Paris” (Paris pour Les 
Jeunes), sur une douzaine de postes de 
travail éducatifs. Cette association ras- 
semble une équipe de 23 animateurs 
d'ateliers informatiques (tous arrondis- 
sements), où les élèves de la maternel- 
le au CM2 s'initient, dans le cadre sco- 
laire, à une myriade d'activités d'éveil 
sur ordinateur. L'association explique 
son succès par la “qualité de la relation 
établie avec les directeurs d'école et les 
instituteurs” ; la ferveur dont témoignent 
les animateurs rencontrés sur le salon 
est en tout cas indéniable. 

Les applications présentées four- 
millaient d'idées ingénieuses pour don- 
ner à l'enfant le goût d'étudier, sur envi- 
ronement informatique, ce qu'il reverra 
à l'école sous une forme plus classique 
(logo, géométrie..). Les postes, intitulés 
“l'enfant et l'ordinateur”, étaient decou- 
pés en trois espaces, reflet des activités 
et des stages : un espace logo, un 
espace écriture et un espace dessin. 


Les applications réalisées en Logo pro- 
posaient une bibliothèque de formes 
pour les tout petits (arc de cercle, tri- 
angle, carré), puis un conte “dont vous 
êtes le héros”, conçu par des enfants de 
CM2. Un “Puzzle PAO”, invitait à la mise 
en page d'un journal. L'enfant y “mon- 
tait’ sa page à l’aide de blocs manipu- 
lables sur un tableau “aimanté” (principe 
de la pré-maquette), puis reportait sa 
mise en page sur le ST ; une astucieuse 
mise en évidence de la relation entre 
objet informatique et épreuve papier ! 
Sur un autre poste, l'enfant pouvait en 
toute liberté créer ses propres carac- 
tères d'imprimerie. On exposait ailleurs 
une singulière bande dessinée, faite par 
100 enfants : un atelier en avait illustré 
le début, le reste du “storyboard” s'étant 
poursuivi, d'atelier en atelier, suivant le 
principe des “cadavres exquis” | 

Un remarquable tableau de cubes 
mobiles bicolores (réalisation maison) 





SUPERCHARGER 
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Supercharger est la référence en matière d'émulation PC. 
Il se présente sous la forme d’un boîtier externe de très 
belle qualité ne nécessitant aucune intervention à 
l’intérieur de votre ordinateur, vous ne perdez donc pas 
votre garantie. Celui-ci s’installe en quelques instants et 
vous permet d'utiliser la plus grande partie des logiciels 
pour compatibles, et ce à une vitesse très largement 
supérieure à celle d’un PC XT. De plus, du fait de sa 
conception, il devient très vite un PC transportable d’un 


ordinateur Atari” à l’autre. 


LE SEUL À VOUS PROPOSER 


> Un MS-DOS® Version 4 en français 

» Une fonction HOTKEY vous permettant de basculer entre 
le monde PC et Atari par une simple combinaison de 
touches et cela sans perdre l'application en cours sous 

. MS-DOS 
Un système multi-tâches permettant de faire fonc- 
tionner un programme PC et un programme Atari en même 
temps !! (calculs, impression, accès aux disquettes/disques 
durs, …). Un système multi-tâches qui permet de connecter 
ensemble plusieurs SuperChargers et de lancer différentes 
applications PC en même temps, 
Un passage ST vers PC et PC vers ST instantanné, 
sans redémarrage de la machine 
Possibilité de lancer directement les programmes PC sous 
l’environnement TOS, par simple clic 
Un RAM disque qui s’installe sous TOS, qui résiste au 
Reset, qui s'utilise aussi bien sous Atari que sous MS-DOS et 
conserve les données lors du Switch entre PC et ST 
Un RAM disque qui s'installe sur Supercharger, utilise 
la mémoire de l'émulateur et résiste au Reset 
Un fonctionnement parfait sur tous les Atari ST®, 
STE® , Mega ST® , STACY® et TT® 
Une TOOLBOX : En fait, des outils de développement qui 
vous permettent sous Atari de programmer Supercharger et 
de faire cohabiter en calcul le 68000 du ST et le NEC V30 
ainsi que le 8087 de l’émulateur: une excellente approche 
de la programmation parallèle … 


sn L'émulateur PC pour Atari ST € 


DESCRIPTION : 


b- 


Processeur Nec V-30 cadencé à 8Mhz 

1 Mo de mémoire vive en standard 

Support de co-processeur arithmétique 8087 à 10 Mhz 
Emulation CGA, Hercules 

Connection sur le port DMA (disque dur) sans monopoliser 
l'accès 

Compatibilité Hypercache 

Emulation à 100% des ports parallèle et série (9600 
baudbs) 


Installation sur tous les disques durs, gérant simul- 
fanément 18 partitions sous MS-DOS 


Reconnaissance des lecteurs 5/1/4 et 31/2, 360 ko, 720 ko 
et même 1,44 Mo 


Indice Norton 4.2 

Test de performances Norton : 
-Pc-xt(8088)4.77Mhz: 100% 
-SUPERCHARGER: 297% 


Reconnaissance automatique des formatages disquelte et 
disque dur Atari® (facilite les transferts) 

Impression sur toutes les imprimantes parallèles ainsi que sur 
Laser Atari 


Livré avec un driver pilotant la souris Atari. 


En vente chez tous les bons distributeurs. Supercharger est un produit BETA System 


Document réalisé sur Calamus” avec les fontes Futura 11” {Compugraphic” } 











symbolisait un mur de pixels : une expli- 
cation très “palpable” de la composition 
d’une image informatique ! Les anima- 
teurs montraient enfin comment l'on 
passe d'une image vidéo à une image 
informatique, par l'entremise d’une 
caméra et d'un Genlock. 


La maison d'édition Lankhor présentait 
quant à elle deux produits : le jeu 
d'aventure Maubpiti Island, et la série de 
logiciels d'éveil parlants “Rody et Masti- 
co”, pour les enfants de trois à sept 
ans ; l'aventure s'y agrémente chemin 
faisant d'options de coloriage et de 
questions d'observation, mais nous en 
avons déjà parlé dans ST Mag. 


Enfin, Nathan Logiciel exposait ses 
nombreux produits éducatifs : ses sup- 
ports d'édition (logiciels sur ST, PC, 
Amiga... CD-Roms) et ses réalisations 
en collaboration avec Larousse, le 
Robert, Bordas et Retz. L'adéquation de 
ces produits avec les programmes sco- 
laires se double d'une riche palette de 
logiciels, couvrant la plupart des 
matières enseignées (jusqu'au latinl), 
depuis le primaire jusqu'à la faculté 
(English for Business). 


LE MATOS 


Globalement, ce n'était pas le raz de 
marée auquel on pouvait s'attendre, 
mais on trouvait une multitude de péri- 
phériques ou d'accessoires intéres- 
sants sur ce Forum. 


Pour les cartes graphiques, peu de sur- 
prise puisque nous avions traité en 
“News” l'ensemble des propositions en 
cours. Chez Human Technologies, il y 
avait les cartes Matrix C32 (différents 
modèles selon la mémoire embarquée, 
donc différentes résolutions). Notons 
toutefois une baisse de prix significative, 
qui “repositionne” cette offre : 5490 F 
TTC au lieu de 8200 F TTC pour la 
C32/256 (voir notre numéro précédent). 


Chez ALM, qui accentue sa position 
d'importateur/ distributeur, on trouvait la 
carte “ISAC” et la “CHIL/”. La première 
sera testée le mois prochain, mais on 
peut d'ores et déjà dire qu’elle permet 
d'afficher 4096 couleurs en 1024x960. 
Elle nécessite toutefois, pour l'instant, 
un moniteur 16 pouces minimum, à 
cause de sa fréquence de balayage 
horizontal élevée (de l’ordre de 50 
MHz). Une version pour moniteur multi- 


sync 14 pouces “classique” est prévue. 
Quant à la “Chili”, il s’agit de cette 
fameuse carte d'acquisition vidéo 
temps réel (coût d'environ 15.000 F) 
dont nous vous avons déjà parlé et qui 
devrait être disponible pour la fin 
d'année. Parmi ses performances, 
citons la présence d'un genlock intégré, 
une palette de couleurs étendue sui- 
vant la résolution, un DSP (traitement 
du signal), et un logiciel d'exploitation, 
pour la vidéo, assez époustouflant par 
ses effets nombreux et variés (dont les 
sources seraient fournis !). Sachez tou- 
tefois que ces deux cartes graphiques 
s'adressent exclusivement au Mega ST, 
de par la présence du connecteur de 
bus interne, et que les logiciels les 
exploitant ne sont pas légion ! Il ne 
reste plus qu'à patienter. 


Côté cartes accélératrices, pas la même 
profusion qu'en Allemagne mais une 
arrivée de taille (et pourtant, c’est la plus 
petite !) : celle de la carte ICD, dénom- 
mée AdSpeed et distribuée par ALM. 
Ses caractéristiques en vrac : switch 
logiciel et matériel entre 8 et 16 MHz, 
possibilité de faire tourner le TOS à 16 
MHz en installant des Eproms de vitesse 
adéquate (comme sur les cartes 68030), 
division de la mémoire cache en deux 
parties (zone instructions ET zone don- 
nées, indépendantes, caractéristique 
qu'on ne retrouve sur aucune autre carte 
accélératrice). Elle sera livrée avec la 
version 2.1 de QuickUtilities, ce qui n’est 
pas rien, et coûtera moins de 1900 F 
TTC à la mi-novembre. 


Côté disques durs, on pouvait constater 
que l'offre “SCSI" se segmente en deux 
camps : celui de la carte GE-SOFT et 
celui de la carte ICD, avec un léger 
avantage à cette dernière en nombre 
d'offres différentes. On y retrouve les 
marques les plus connues (Quantum, 
Seagate...) dans des boîtiers aux 
formes les plus variées, ou en intégra- 
tion dans les Mega. ALM propose par 
ailleurs la vente “en kit” de la carte ICD 
(trois modèles que nous détaillerons le 
mois prochain) avec ou sans disque 
dur. Le prix des cartes nues s'échelon- 
ne de 690 à 900 F, et celle qui est des- 
tinée à s'intégrer dans un MegaST 
comporte une platine pour fixer effica- 
cement le disque dur. Signalons que la 
carte ICD s'accompagne d'un logiciel 
très complet de gestion du disque dur, 
qui sera fourni en français. À ce pro- 
pos, du fait qu'ALM devient importateur 
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en France des produits ICD, on trouve- 
ra aussi prochainement leur offre en 
matière de streamer, déjà vu à Hanovre 
et testé dans notre numéro 32. À 
suivre. 


Toujours pour les disques durs, Omi- 
kron France présentait sa nouvellesérie 
de Premium, la “Golden”, avec diffé- 
rentes capacités, mais leur disponibilité 
n'est pas encore tout à fait fixée, nous y 
reviendrons en détail. Sachez cepen- 
dant que les prix, pour la série “Pre- 
mium”, s'échelonnent de 3300 à 6200 F 
environ, et pour la série “Golden”, de 
5000 à 13000 F environ. 


Chez Axe 3D, on trouvait trois nou- 
veaux modèles intégrant la carte ICD, 
de très petites tailles (inférieures à un 
lecteur de disquette externe) et avec 
des capacités de 20, 40 et 110 Mo. Le 
coût des deux premiers se situait, res- 
pectivement, aux alentours de 3000 et 
4500 F, tandis que celui du troisième 
n'était pas encore connu. 


Enfin, un petit mot des réseaux, sur les- 
quels nous reviendrons, avec la progres- 
sion de “itos-Net” chez Multipoint (voir 
ST Mag 38, page 160) pour le partage 
des ressources et de bases de données, 
et la confirmation de “Bionet” chez ALM, 
le réseau hétérogène intégrant le PC, le 
Mac et les systèmes UNIX. 


CONCLUSION 


Indéniablement, ce Forum Atari aura 
été un succès. Le nombre d'entrées a 
largement dépassé toutes les prévi- 
sions, même les plus optimistes (plus 
de 30.000 visiteurs, sans compter les 
groupes organisés), et différents 
publics, du simple amateur de jeux au 
“pro” confirmé, se sont côtoyés durant 
4 journées très animées. Les confé- 
rences n'ont pas été désertées, et le 
niveau d'intérêt du public est de plus en 
plus élevé. Puisse cette initiative trou- 
ver des prolongements pour la “provin- 
ce”, et surtout se répéter régulièrement 
à l'avenir. Quant à nous, il nous faut 
remercier tous les fidèles qui nous ont 
rendu visite, en espérant que d’autres 
occasions similaires nous permettront 
de les retrouver. 
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LATTICE Cuersion 5.0 


© Un leader mondial du langage € pour votre Atari 
@ \ersions ST'etTT 
© Système de développement au standard ANSI avec 
éditeur, assembleur, compilateur, éditeur de liens et débogueur. 
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RARE KA 
\\ À 
KA \ À À NA 
Diers avec dBASE. ë 
ondes et fonctions. 


\ \ À 
Version 5.27 


1é Compatible avec dBASE permettant la compatibilité 
ironnement TO$, DOS, réseau Netbios et Novell, et Unix, 
8 Atari des capacités de gestion insoupconnées. 


Les produits Human Technologies sont disponibles chez tous les 
RARE bons revendeurs Atari. Pour connaître votre revendeur le plus 
RSR proche, téléphonez. ou (1) 46 04 88 71. 


A 
RER 


KE 


© Bibliothèques très complètes : AES, VDI, BIOS, XB1OS, GEMDOS, LineA, ANSI, Lattice et UNIX. 


Le Laftice Cenversion 5.1 vous fai bénéficier de la puissance et la notoriété d'un des “grands” du langage 
de développement. Les très nombreuses bibliothèques, éprouvées et appréciées par de nombreux utilisateurs 
sur Workstation Unix et compatible PC, faciliteront la maintenance et le portage de tous vos développements. 


HISOFT DEV PAC 


Version 2.20 


© L'assembleur.lender sur Atari. 
@ \érsions ST et IT. 


teur. interpréteur, compilateur, profile. © Environnement de développement avec éditeur, macro-nssembleur GenST, 


éditeur de liens et débogueur symbolique MonST. 
© Compatible avec le Lattice.C et le Hisoft Basic. 


sic structuré a l'Atari. Devpacest l'assembleur utilisé par tous les plus grands développeurs sur Atari. 
à el accélère la mise au point de La version TT (compatible ST) avec génération dercode 68030 et intégration complète de 
soft Basic, de la gestion l'environnement représente le prémier assembleur disponible sur cette nouvelle machine. 


AMNISTIE 


Pour la première fois en France sur Atari, il est offert 
une reprise de votre Devpac, quelque soit la 
provenance des disquettes ou la version. Pour la 
moitié du prix public, offrez-vous la dernière version 
de Devpac en français. Comment procéder : 

@ envoyez un chèque de 437,50 F,TT à l'ordre de 


Humon Technologies, 

© joignez la disquette contenant le Devpac en votre 
possession, 

@ n'oubliez pos vos coordonnées et vous recevrez 
par retour de courrier le produit complet, en français. 


Attention, cette offre exceptionnelle est valable du 18/10 au 23/11 
1990, cachet de la poste faisant foi (plus 50 F de frais de part}. 


HUMAN TECHNOLOGIES 
87, rue de Billancourt 92100 Boulogne 
Tél. 46.04,88.71 Fax : 46.04.82.24 








Les marques citées sont déposées par leur propriétaire respectif. 


ADN EN OCES 1 2 


Stop ! Affaire ! Cède 1040 STF + freeboot 
+ mon. couleur Philips + 200 disquettes 
(nbx jeux, news, utilitaires, pro) avec 
boîtes de rangement + 4 joysticks pro + 
nbx livres + revues. Le tout en excellent 
état. Prix sacrifié : 4800F. Urgent ! Tél. 
dès 19 h à Nicolas au : 47.81.53.84 


Vends Méga ST1 + moniteur couleur 
SC1425 + Megafile 30 + émulateur PC 
*Supercharger à 1 Mo + Modem + logi- 
ciels Atari + livres. Le tout : 11000F. 
(Possibilité vente séparée). Tél: 
43.04.03.48 (le soir: Laurent). 


Vends 1040 STF + moniteur coul. 
Thomson + joyst. Konix + log. orig. + 
doc (GfA 3.03/ Flight sim.)/ Music Stu- 
dio...) + collection ST Mag 2 à 40. Prix : 
4000F. Tél: 47.41.50.26 (après 18h). 


Vends 520 STE (nov.89), mon. coul. 
SC1425, souris, nbx log. Le tout : 
4000F. Tél: 46.58.01.27 (après 20h). 


Vends Portfolio + interface Parallèle et 
série + carte RAM. Neuf, jamais servi. 
2500F. Tél: 30.62.12.45 (après 18h). 


Vends 1040 STF + SM124 + PC Speed 
(installé) + Lecteur 5”1/4, 6000F à 
débattre. Disque dur, Megafile 30 (sous 
garantie), 3000F, livres et logiciels 
divers. Tél:Didier au 39.97.31.29 (soir). 


Attention ! Offre spéciale ! Vends échan- 
tillonneur PRO. Casio FZ-1, 16 bits, 2 
Mégas de mémoire, lecteur disquettes 
3“1/2HD, état neuf, avec éditeur Stein- 
berg et sons, 9900F à débattre. Vends 
équaliseur ADC SS300SL, 2x10 fré- 
quences, analyseur de spectre, généra- 
teur de bruit rose, 1000F. Tél: 42.45.10.12. 


Vends RAM (41000-10) 60F Pièce, 
(41000-85) 65F Pièce. Barette SIMM 
(1MoX9)-100 : 550F. 1 disque dur 40 
Mo (ST251) sans contrôleur (2200F). 
Tél: 43.24.08.72 (Didier). 





Ventes 1 Achats 


FORMULAIRE D'INSERTION, à renvoyer accompagné d'un chèque bancaire ou 
postal de 50F (25F pour les abonnés qui joindront leur étiquette postale) à : 


ST Magazine - PA. 19, rue Hégésippe Moreau. 75018. PARIS. 


Emplois QDivers Q Province U Région Parisienne 


LES 
PETITES 


ANNONCES 





Vends (cause TT!) Méga ST2 (fin 89) + 
SM 124 + Megafile 30 + Citizen LSP 
100 + Mark Williams C 3.09 + IC 2.0 + 
Lattice C 3.04 + Turbo C 2.0 + Minix + 
GfA 3 + assembleurs + jeux + livres. 
TBE. Le tout : 10 000 F. Thierry Sen- 


- jean. Tél: 42.53.84.71.(18h) (Bagneux). 


Vends 1040 STF + mon. mono. Émul. 
PC Speed installé + Pascal Oss + nbx 
log. : 6000F. Tél: 39.79.90.63 (dom), 
49.11.47.12 (Pascal). 


Urgent ! Vends 1040 STE + Mon. coul. 
SC 1425 (déc.89) + joyst. + jeux : 6100F 
(à déb.). Laurent au : 48.88.06.19. 


Vends Méga ST1 + SM124 + Star LC 
24-10 + joyst. + log. texte, mus. jeux. 
Acheté sept.90 garantie 2 ans, le tout : 
7500F. Tél: 48.77.26.74 (laurent). 


Vends laser SLM 804 (oct 89) : 8000F. 
Disque Dur SH 204 (20Mo) : 2500F Tél: 
45.84.77.59 (Jean-luc). 


Ve:ds Amiga 1000 + écr. A1081 + Side- 
car A1060, 512 K avec DD 20 Mo + ext. 
mém. Spirit 1.5 Mo, avec clock + lec- 
teur ext. À 1010 + Perfect sound, nbx 
log., état neuf, prix: 10 000F. fél: 
42.04.19.45 (après 19h), ou 30.73.789.02 
(demander Pascal). 


Vends 520 STE DF + Mon. coul. SC 1425 
+ souris + joyst. + 2 rallonges + freeboot 
+ nbx softs + prise 4 joyst. : 5000F Tél: 
Cyril au 30.52.59.12. (après 20h). 


Vends PC 1512 Amstrad mono (04/89) 
+ mouse + joyst. + disq. livre : 3500F. 
Tél: 48.73.24.94 (10-19h). 
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AVES OCES 3:16) 4110 


Vends 1040 STF + SM124 + PC Speed 
(installé) + Lecteur 5”1/4, 6000F à 
débattre. Disque dur Megafile 30 (sous 
garantie) 3000F, livres et logiciels divers. 
Appelez Didier au 39.97.31.29 (soirée). 


Vends station PAO Atari, 4 Mo, DD 30 
Mo, Laser, Calamus + log. lan, parfait 
état (M/S), valeur neuf 35 KF cédée 25 
KF. Contact: A.RONGEAT -Le Sauget- 
01490 ECHALLON. Tél : 74.76.46.42. 


Vends Méga ST 2 + SM124 + SM 205 + 
Star LC 10 + livres ST, état neuf : 9000F. 
Publishing Partner Master (V.1.81): 
1900E, Superbase 2: 400F Tél: 56.05.06.32. 


Vends Méga ST1 + Moniteur couleur + 
Mésgafile 30 + Digit. vidéo Vidi ST-Mixi- 
mage + logiciels (mise en page, dessin, 
langages, trait. de texte) + jeux + images 
+ livres, Valeur: 1900F Vendu, le tout: 
14000F. Tél: 41.48.24.64 après 19h. 


Vends Méga ST4 + moniteur SM 124 
(avec support) + Timeworks + Evolu- 
tion + le Rédacteur + Calcomat 2 ST + 
ZZ Lazy Paint + nbx log: 12 500F ; 
Imprimante laser SLM 804: 7900F Ou 
le tout : 19500F. Tél: 46.83.70.50. 


Vends 520 STF+ (RAM1040), lect. DF + 
joyst. + 22 disquettes + revues : 4200F à 
débattre. Tél: 94.66.35.12 (ap. 19h). 
(83400 Hyères). 


DIVERS 


Musicien sur Amiga 500 cherche 
codeur (programmeur) en vue démos 
et autres. cherche aussi Data Sound- 
tracker à partir du 36. Le tout sur 
Régions 35,44,56. Contacter Philippe : 
99.71.42.93 (heures repas). 


NOUVEAU ET 
INTERESSANT ! 
À partir du numéro 48 de 


ST MAG (Parution du : 
10 Janvier 91), 


les Petites Annonces 
seront 


GRATUITES ! 













LES PERIPHERIQUES 
PROFESSIONNELS DE VOTRE ATAR 


CARTE COULEUR (32/ 256 


© Résolution 640 x 400 en 256 couleurs parmi 262.000. 

© Processeur graphique Intel 82786, 256 Ko VidéoRAM. 

@ Driver GDOS, adaptation des logiciels de CAO, PAD et graphisme. 
© \lécessite un écran Multisync, compañbilité BUS Atari Méga ST. 





NAS us ÿ À A la résolution du Méga ST4; carte C32/256 donne une profondeur de 256 couleurs 
\ “spin del utilisateur KE avec une palette de 262.000. Le processeur graphique vous surprendra par ses performances ! 
AR KT Le prix et la compatibilité GDOS offrent la possibilité de bureautique couleur sur Atari. 
Ÿ deSTou dt 


Autre modèle : C32/1, 1Mo RAM, jusqu'à 800 x 600 en 256 couleurs. 






 ECRAN HAUTE-RESOLUTION 
ne PIS 


© Le leader du marché Atori à un pri be. 
«© Format M à plat, 300 dpi, 32 ni gris. 
© vec interface, logiciel ZZ-LuzyPaint et module de Dhotocopie. 
© Le scanner idéal pour des sorties laser 


Autres modèles : 
ZI-SCREEN MP21 23.500 FT 


Ecran 21", anti-reflet, "Paper White”, 
carte M110 Matrix (voir MP19). 


ZZ-SCREEN CP19/1 37.500 FH 
Ecran 19”, résolution 1280 x 1024, 
16 couleurs parmi 16 millions. 


Z2-SCREEN cP20/2 49.500 Fi 
Ecran 20", résolution 1280 x 1024, 
256 couleurs parmi 16 millions. 


ZZ-SCREEN c1P20/2 59.500 FA 
Ecran 20” trinitron, résolution 1280:x11024; 
256 couleurs parmi 16 millions. 


ma dpi, 16 Dhs de ne scun A cOUIoUe 11. LazyPoint et photocopies. 


si ZZ-SCAN CE-316 24,500 F1 
Li M sn 0 16 millions de couleurs ; scan couleur, ZZ-LozyPaint et photocopies. 





Les produits Human Technologies sont disponibles chez tous les bons 
revendeurs Atari. Pour connaître votre revendeur.le plus proche, HUMAN TECHNOLOGIES 
téléphonez au (1) 46 04 88 71. RAR T ia auus 









Les marques citées sont déposées par leur propriétaire respectif. 


Voici enfin apparaître, 
grâce à la société 
allemande SHIFT et aux 
Editions Upgrade qui les 
distribue en France, la 
vectorisation d'images 
dans le monde ST. Aussi 
incroyable que cela puisse 
paraître, il aura fallu 
attendre plus de cinq 
années de vie de ST pour 
voir ce type de logiciel 
surgir, alors qu’en 1985, 
Atari proposait déjà un 
format d'images 
vectorielles. Ces fichiers, 
portant l'extension GEM, 
restèrent longtemps 
réservés à quelques rares 
logiciels (Easy-Draw...), et 
seule l'émergence de la 
PAO réussit récemment à 


les mettre au goût du jour... 





CONVECTOR 


Après un détour obligatoire vers 
notre encadré “Bit-Map ou Vecto- 
riel", nous nous retrouvons donc 
pour étudier ce tout nouveau logi- 
ciel, premier de sa catégorie à voir 
le jour dans l'hexagone. || permet, 
comme vous l'avez compris, de 
transformer toute image bit-map 
monochrome en image vectorielle, 
ceci par le biais de quelques taite- 
ments judicieusement choisis. 


Prévu pour être lancé comme pro- 
gramme où comme accessoire, 
Convector fonctionne de différentes 
manières. Dans le premier cas, il 
faut lui fournir une image, et il sait 
reconnaître les formats IMG, Degas 
(normal et compressé), Arabesque 
et STAD. Si le fichier ne correspond 


r Bitnap i 
@ Page ) 
Q Bloc forte nornale faible 


CA Contour 








Rejet 88 Pixel 
Options 
© Large 
© Sinple 
C1 6ras 


Polygones 
Optimiser 


C] Remplir 
999 Points 
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à aucun de ces types, il charge alors 
les premiers 32000 points. 

Par contre, si Convector est installé 
en accessoire, il fonctionne sur 


l'image affichée au moment de son 


appel, et offre la possibilité de décou- 
per un partie de cette image, pour 
n'en analyser que la zone utile. Cette 
méthode de travail permet d'agrandir 
considérablement la palette de ses 
formats. En effet, il suffit de charger 
l'image non reconnue dans le logiciel 
exotique qui l’a créé, et d'appeler 
l'accessoire. Simple non ? 

Dernier mode, s'il est appelé depuis 
Arabesque, il puise sa source dans 
l'image bit-map en cours de dessin 
ou dans le bloc défini, et dépose ses 
vecteurs dans l’image vectorielle 
(car Arabesque fonctionne à la fois 
en bit-map et en vectoriel). 


PRÉPARATION 


Deuxième étape dans le processus, il 
faut préparer l'image qui va être trai- 
tée. À cet effet, Convector permet le 
détourage et le nettoyage des pixels 
isolés. Détourer une image consiste 
à évider toutes les surfaces remplies, 
de manière à ne conserver que les 
contours. Cette fonction est paramé- 
trable, avec une option “Large” qui 
agrandit les contours (utile pour les 
petits dessins), et “Gras” qui assure 
le rendu des angles droits. Quant au 








Convector Fichier Options 














Une image vectorielle avec les points des polygones 


nettoyage, le seuil de rejet peut être 
modifié, en entrant le nombre de 
points à partir duquel on considère 
qu'il s'agit d'un groupe isolé à retirer. 


VECTORISATION 


Puis vient la phase de vectorisa- 
tion de l’image. Le but de la 
manoeuvre est de reconnaître les 
formes et de les transformer en 
polygones (surfaces limitées par 
des lignes droites). 


Cinq niveaux d'exactitude sont pos- 
sible, de “Forte” à “Faible”, qui don- 
nent le degré de similitude entre 
l'image bit-map et vectorielle. Un 


haut degré de précision nécessite 
des polygones d’un plus grand 
nombre de points, ce qui augmente 
les traitements. Dans ce but, un 
mode “Optimisation” vérifie, une fois 
le polygone calculé, si tous les 
points sont nécessaires. Cette fonc- 
tion permet par exemple de retirer 
les points superflus qui jalonnent 
une ligne droite. Un exemple de 
vectorisation avec et sans cette opti- 
misation est donné en illustration. 
Dernière option, le “Remplissage” 
des formes est possible, mais le 
résultat n'est pas toujours celui 
escompté, et nécessite souvent de 
retravailler l'image sous un logiciel 
vectoriel. 








Avec et sans l'optimisation 
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Ole désire vous commander: 





VGO 


43, eue Berzélius 
75017 PARIS 


COMPILATION 


the really BEST of” 


* (réf ?FRO1”) Freeware 1 (8 Mégas).. 150F 
* (réf ?FRO2”) Freeware 2 (8 Mégas) . .150F 
* (réf ’FRO03”) Freeware 3 (8 Mégas) …. 
* (réf ”IMO01”) Images Monochromes . 
* (réf ’DE01”) Démo ST 4 

* (réf ’DE02”) Démo ST 2 

* (réf ”DE03”) Démo ST 3 

* (réf ’DE04”) Démo STE 1 

* (réf ?CS01”) Compil Soundtrack 1. 
* (réf ?CS02”) Compil Soundtrack 2 .. 


SOFT & HARD 


* IMAGE/IN (réf soft ’LO01”) 


récupérateur d'image de n’importe 
quel format 


* INIT'ST (réf soft ’LO02”) 


pour mieux débuter et comprendre 
son ST : l'indispensable 


* TESTING (réf soft ”LO03”) 


testez vous et vos amis avec les tests 
intégrés et vos propres tests 


* CMB (réf soft ’LO04”) 


calcule très rapidement la marge 
brute ou nette de tous vos produits 





* Doubleur de joystick et autofire réglable 
(réf hard *HAOQ1”) 


* Amiga Midi (ref hard ’HAO2”) 

* Disks 3,5 DFDD 800K (boite de 10) 
(réf hard ”DK01”) 

* Etiquettes blanches 3.5p listing de 500 
(réf hard *PAO1”) 


(frais de port 22F) 
LU PEN CINE ref 


Or désire recevoir votre catalogue gratuit 


(chèque bancaire à l’ordre de NBC) 















































Extraits du logo ST Magazine. À gauche, image bit-map et à droite, la 
même image vectorisée avant agrandissement... 



























De nos jours, et à quelques rares 
exceptions près (notamment les 
tables traçantes), les ordinateurs et 
leurs périphériques ne savent produi- 
re des images que sous forme de 
points. Les écrans sont divisés en 
pixels, les imprimantes matricielles 
produisent des points sous la frappe 
des aiguilles sur le ruban encreur, et 
les lasers déposent leur encre en 
fonction d'un masquage produit lui 
aussi par une “carte” de points. 


Devant cette situation, il paraît 
logique de travailler en bit-map, et 
c'est ce que font la plupart des logi- 
ciels de dessin. Mais il se pose alors 
le problème de la résolution, car un 
écran possède beaucoup moins de 
points qu'une imprimante, et si l'on se 
limite à ses caractéristiques, l'impres- 
sion risque de faire pâle figure. La 
première solution est donc évidente, 
travailler directement pour l'i impriman- 
te, et n'afficher sur le moniteur qu'une 
version appauvrie images. C’est 
ce que font re traitements De textes 





HEDES 


Mais en contrepartie, [t cu alors 
masses de données, puisque tout est 
par pouces nécessite environ 1 méga 
de mémoire !). 

Le mode vectoriel vient alors au 


sées devant de telles quantités de 
données. Car les images ne sont plus 


nécessaire de manipuler d'immenses 


stocké pour des résolutions impor- 
tantes (une page A4 en 300 points 


secours des pauvres disquettes épui- 


BIT-MAP ou VECTORIEL ? 


mémorisées points par points, mais 
dans une logique beaucoup plus 
naturelle, celle que vous utilisez 
quand vous dessinez sur une feuille 
de papier. Pour écrire un texte, vous 
ne vous amusez pas à composer vos 
lettres avec des points, mais au 
contraire, vous en tracez les formes. 
Pour dessiner une maison, rien de 
plus simple, il suffit d'un rectangle 
surmonté d’un triangle (si, si !). Vos! 


images peuvent donc être caractéri-| 


sées par des modèles mathéma- 
tiques, qui deviennent indépendants 
de la résolution (un rectangle est tou- 
jours un rectangle, qu'il soit tracé à 
90 ou à 1200 points par pouces). 


La solution évidente est donc de trai- 


ter toutes les données sous forme de! 


vecteurs mathématiques, et de ne 
calculer l’image résultante qu'au der- 
nier moment, donc à l'affichage et à 
l'impression. Le plus connu de ces 
procédés se nomme Postscipt, un 


langage de description de page pour! 
les lasers (du même nom). L'ordina-| 
teur ne transmet qu'une description 


mathématique de la page, et c'est 
l'imprimante qui calcule l’image en 


fonction de sa résolution interne. 


Sur ST, quelques logiciels fonction-| 
nent en vectoriel, comme Easy-| 
Draw, Arabesque, Publishing Part- 
ner ou encore Calamus. Mais il faut 
_ alors réhabiliter toutes les images 


bit-map, et les transformer en vec- 
teurs. C'est le cadre de notre 
article, puisque c'est exactement 
ce que fait Convector.. 
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VISUALISATION 


C'est après quelques dizaines de 
secondes de travail que Convector 
propose ses fonctions de visualisa- 
tion de l'image vectorielle. Il offre 
le remplissage des surfaces fer- 
mées, l'affichage des points des 
polygones, et un zoom variable de 
25 à 400%. 





UTILISATION 





Enfin, l'image obtenue peut être 
sauvée dans les formats GEM et 
“Arabesque vectoriel”, pour être 
exportée vers des logiciels de mise 
en page ou de retouche. 


Les résultats obtenus sont assez 
convaincants, et il suffit de regarder 
le logo ST Magazine donné en illus- 
tration de première page. Les deux 
images sont issues du même fichier 
Degas en 640x400, sans aucun trai- 
tement à gauche, et après vectorisa- 
tion à droite | 


Seul petit regret concernant la vec- 
torisation, le fonctionnement est 
entièrement basé sur les polygones, 
sans utilisation de courbes de 
Bézier (ou alors cachées à l’utilisa- 
teur). Mais ceci n'est pas entière- 
ment la faute de Convector, puisqu’à 
ce jour, aucun format de fichier ne 
permet de les sauver, ce qui en 
interdit donc l’utilisation. À ce sujet, 
nous avons vu à l'Atari Messe de 
Dusseldorf, TMS Vector qui fonc- 
tionnait apparemment avec ces 
courbes, et qui offrait l'exportation 
vers Outline Art. Mais si c'est bien le 
cas, TMS se destine alors unique- 
ment à l'environnement Calamus. 


Pour revenir à Convector, il fonction- 
ne en monochrome et sur toute la 
gamme (d'après le communiqué de 
presse, TT compris, mais nous 
n'avons pu le tester). Il devrait être 
commercialisé à un prix inférieur à 
1000 Frs. De quoi régaler vos logi- 
ciels de mise en page... 


Sébastien Mougey 
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Ses nouvelles 
fonctions incluent: 


Q Raccourcis-clavier pour les 
commandes des menus 


1st Word Plus + Plus + Plus ! 


Connaissez-vous la nouvelle version 3.14 de 1st Word Plus pour Atari ST? Ce 
traitement de textes aussi convivial que professionnel vous propose de 












G Options d'impression d'interligne 











































1ST WORD PLUS ST EST UNE MARQUE DE GST SOFTWARE PRODUCTS LIMITED, 
MEADOW LANE, ST IVES, CAMBRIDGESHIRE PE17 4LG ANGLETERRE 
TEL. 19 44 480 496789 FAX. 19 44 480 496189 





DELUXEPAINT ST 





Nous avons à peine eu le 
temps de savourer cette 
grande nouveauté dans la 
logithèque graphique du 
ST, qu'arrive déjà 
DeluxePaint ST dans sa 
forme définitive. Fort de 
son évolution sur Amiga, 
ses possibilités étendues 
de travail sur les couleurs 
et sur l'animation apportent 
une philosophie tout à fait 
nouvelle dans ce que l'on 
pouvait déjà connaître sur 
ST. Après avoir fait le tour 
des fonctions principales le 
mois dernier, voyons 
maintenant plus en détail le 
côté animation du logiciel, 
que nous n'avions pu 


expérimenter dans la 
version béta. 


Avant de commencer, il serait judi- 
cieux d'apporter quelques petites 
rectifications à l’article DeluxePaint 
ST paru le mois dernier (p. 30). La 
première concerne les brosses, où 
la fonction “Double” multiplie bien 
évidemment la taille par 2 et non par 
22. || n’y a pas de sous-menu 
“Tween” : ce dernier est en fait une 
fonction à part entière, dont l'utilisa- 
tion est expliquée plus bas. Enfin, 
sorry pour les photos tronquées 
(remarquez, ça préserve une part de 
mystère...), les avant-premières de 
dernière minute posant parfois des 
problèmes de mise en place, voire 
de place tout court | 


La package complet se compose 
donc de trois disquettes, d'un 
manuel en anglais, et d’une feuille 
“Quick References” listant les com- 


mandes principales et les raccourcis 
clavier. Sur la disquette “PRG”, vous 
trouverez également 14 “fonts” ST, 
plus de quoi mettre en place une 
configuration imprimante. Toutes les 
manipulations concernant l'impres- 
sion sont clairement expliquées 
dans la notice, comme les éven- 
tuelles modifications de palette ou la 
liste des imprimantes compatibles. 
“Art Disk” vous offre des planches 
d'animaux, de bestioles préhisto- 
riques, d'arbres, etc., des images, et 
un dossier Tutorial contenant les 
brosses et les images se rapportant 
aux exemples de la notice. Ils sont 
d'ailleurs assez bien faits, et vous 
aident à comprendre “preuve à 
l'appui” les fonctions de base : n'hési- 
tez pas à vous y reporter. Un autre 
petit programme, “Viewer”, permet de 
visualiser directement ces images. 
“Anim” propose, outre des anima- 
tions, un programme “Convert” pour 
relire des fichiers ‘anim’ de Deluxe- 
Paint ST dans l’Amiga, et inverse- 
ment. L'animation Amiga devra être 
en 16 couleurs et d'un format 320 x 
200 NTSC, pour être compatible 
avec l'écran et la palette du ST. 


CHAPITRE UN : L'ANIMATION 


Le principe de base d'une animation 
est d'enchaîner à la suite plusieurs 
images pour créer un mouvement. 
Cette technique employée à la lettre 
peut devenir très vite fastidieuse si 
l'image est complexe. Il s’agit en effet 
de dessiner une image, de la sauver, 
de dessiner l'image suivante, de la 
sauver, et ainsi de suite, puis de réim- 
porter ces images une à une pour les 
mettre bout à bout. Le principal pro- 
blème qui se pose dans ce cas-là 
étant, outre un temps de réalisation 
non négligeable, celui du raccord 
entre les images. Comme on ne 
bénéficie d'aucun repère visuel de 
l'image précédente pour repositionner 
correctement le dessin dans la sui- 
vante, on risque d’avoir des sautes 
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dans la fluidité du mouvement. 

Un résultat beaucoup plus précis 
peut être obtenu en créant une ani- 
mation à partir d’une brosse, évo- 
luant sur une image de fond fixe. 


L'image de fond 

Quand on définit le nombre d'images 
nécessaires à l'animation (ex : une 
anim d'une seconde soit 25 images) 
et qu’on importe ensuite une image 
qui sera celle du décor, elle est auto- 
matiquement copiée sur toutes les 
“frames”. L'avantage de travailler un 
déplacement sur un fond déjà pré- 
sent permet une meilleure cohésion 
de l’ensemble. Si l’on rajoute par la 
suite de nouvelles “frames”, l'image 
actuelle de fond y est aussitôt copiée 
avec tous ses paramètres de palette. 
Si l'on désire poursuivre l'animation 
de la brosse, la fonction “Copy To 
All” valide la brosse sur toutes les 
nouvelles images. 


L'animation à partir d'une brosse 
Vous pouvez en premier lieu essayer 
de déplacer une brosse à la main : 
un simple mouvement linéaire de 
gauche à droite, par exemple. Spéci- 
fiez tout d’abord la longueur de l'ani- 
mation en nombre d'images. Faites 
un beau gribouillis, découpez-le en 
brosse, effacez la première image, et 
positionnez-vous au départ de la tra- 
jectoire choisie. Cliquez pour fixer la 
brosse, repositionnez-la par rapport 
à la première avant de passer à 
l'image suivante, et ainsi de suite. 
On garde de cette manière une réfé- 
rence visuelle; mais le mouvement a 
de grandes chances d'être saccadé, 
l'écart entre les brosses n'étant pas 
régulier et difficilement contrôlable à 
la main. Mais bon, pourquoi ne pas 
utiliser la grille de conduite en calant 
l'écartement sur le nombre d'images, 
tout est permis. 


Le déplacement 
DeluxePaint ST déplace une brosse 
de façon rectiligne, en lui indiquant 


ds, 
? 
‘ 


Accessoire: l'utilisation de AT-SPEED comme 
accessoire de bureau permet de travailler en 
mode AT sous DOS sans perdre les données 
traitées en mode Atari. 
Tout Terrains 100% compatible avec tout 
Ft PC standard (y compris WINDOWS 
Sérénité: la carte-émulateur la plus vendue 
au monde. 
Puissance: indice Norton 6.7, avec 704 Ko 
disponibles en standard (1040 ST et au delà), 
pour une utilisation immédiate, sans coûteuse 
extension mémoire, des programmes PC 
nécessitant 640K. 


"MEmulation: 4 modes graphiques: Hercules, 

















ppements déjà une nouvelle version 
LM 804. 


ELLE DIRENS 


La carte-émulateur PC la plus vendue au monde est maintenant | 
disponible en version AT/286 ! avt 
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… Vée). C'est fait, les coordonnées des 
points s'affichent automatiquement 
dans leurs boîtes respectives. a 


ne trajectoire, un rectangle figurant Du 
Fe visoirement la Surface de la brosse. 
On peut également introduire un 


HA paramètres de l'axe Z, le rétrécisse- 
ment de la brosse en fonction de 
Son éloignement donnant l'illusion 

1e tre 


mouvement, eu -la en brosse, 
et positionnez- la au centre de 

l'écran. Pour. faire un tour sur elle- 

même, la balle doit effectuer une 
_ rotation de 860 degrés autour de 
son centre de gravité. Commen ez 
par sélectionner la fonction ‘To’ et. 
cliquez sur. le centre de la balle. Gi 
k quez ensuite sur li cône 27 * pour | 











Rentrer ensuite co 


seulement le point de départ et le 
point d'arrivée de la brosse. En fonc- 
tion du nombre d'images détermi- 
nées, le logiciel extrapole l'évolution 
de la brosse entre ces deux points, 
c'est-à-dire qu'il sait calculer l'inter- es 
valle nécessaire entre les brosses affiche a. 
pour obtenir un espacement régulier. 
La trajectoire peut s'articuler autour 
de trois axes, celui des X (l'horizon- 
tale), des Y (la verticale), et des Z 
(la profondeur), dont l'origine (0,0 0) 
se situe au centre de l'écran. Si X 
est positif, la brosse se situera dans 
la moitié droite de l'écran. Si Y est. 
positif, elle sera cette fois-ci dans la. . 
moitié supérieure de l'écran. Enfin, 
plus Z est grand, plus l'effet d'éloi- 
gnement est accentué, et plus la 
taille de la brosse diminue. 


Une manipulation très simple 

Après avoi : déterminé le nombre 
d'images, sélectionnez “From”, puis 
cliquez dans l'écran à l'endroit cor- 
respondant à la position de départ 
de la brosse. Répétez l'opération 
pour la fonction “To” (position d’arri- 












: effet de profondeur en jouant sur les 








Ted 1 TITI TT 11 ONE CAE AT ÉTÉ EC AA TE 


est identique : à la position d arrivée. | 
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"choisissez votre environnement” 







Le premier débogueur 
symbolique professionnel 











Le tableur surpuissant qui fait 
aussi bonne impression 


Le générateur de macros 
universel 









L'outil de développement indispensable pour la 
mise au point de tous les programmes. 
Compatible avec l'ensemble des langages com: 
pilés ou assemblés sur Atari ST (Assembleur C, 
Basic GFA 8, Basic Omikron. etc). 
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ADEBOG PRO (Version cartouche] sera disponible 
en novembre. 
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résolution 
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Lancer une application d’une touche 
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La gestion commerciale 
conviviale 
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L'affichage à la vitesse de l’éclair 
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Le gestionnaire de copie d'écran 
Prix public 490 F 








en direct avec vous 








sée “à la cow-boy" donne des effets 
psychédéliques “plein les yeux”, 
mais très vite lassants. Maïtrisée, 
elle offre encore d'autres formes 
d'animation, en jouant sur les diffé- 
rents paramètres des fonctions de 
remplissage et sur ceux de la palet- 
te. Par exemple, prenez cinq cou- 
leurs dans la palette, définissez les 
quatre premières comme noires et la 
dernière comme blanche, et créez 
une fourchette de couleurs équiva- 
lente. Faites successivement un 
point avec chacune des cinq cou- 
leurs. À supposer que le fond soit 
noir, on ne voit que le dernier point 
blanc. Dès que vous activez le cycla- 
ge, vous voyez le point se déplacer 


sur l'écran. Pas du tout ! La seule. 


couleur visible défile sur chaque 


point, et leur “éclairement” successif | 
donne cette impression de déplace- 


ment. On peut bien sûr, d'après le 
même principe, remplacer les points 
par toute autre forme qui évolue en 
accentuant le mouvement. (Et com- 


ment fait-on pour dessiner noir sur 
noir ? On change provisoirement la 


couleur du fond, par exemple...). 


La mer, la neige etles étoiles... 

Hyperfacile. Pour faire tomber de la 
neige, plusieurs solutions : la pre- 
mière, dessiner une à une les 
images à la main en décalant à 


chaque fois les petits flocons vers le 
bas... Quel boulot ! Ou alors, faire un 


beau dégradé du noir au blanc dans 


une portion de palette, lui attribuer 


un “Range”, et donner un grand 
coup d'aérographe (couleurs du 
Flow = couleurs du Range) de haut 


en bas sur une image. Activez le 
cyclage des couleurs, et inversez le 
sens de rotation si la neige remonte | 
encore plus simple. Un 


La mer : 





trait quelconque barrant la largeur 
de l'écran. En dessous, la plage. 
Ocre jaune. Puis un dégradé bleu 
paradis une fois défini comme 
Range, l'option “Conform” validée, 
on remplit la surface du dessus, en 
ajustant l'angle pour avoir le dégra- 
dé en couches horizontales. Et les 
vagues viennent mourir inlassable- 
ment sur le sable dès l’enclenche- 
ment du cyclage… 

En dessinant plusieurs petits cercles 
concentriques (ou points, carrés...) 
et en les remplissant Successive- 
ment par les couleurs du Range, on 
verra des lumières ou des étoiles cli- 
gnoter. Le nombre de couleurs du 
Range et l'intensité du dégradé per- 
mettent d'obtenir des flashes ou des 
variations plus douces sans modifier 


la vitesse. Si les formes concen- 


triques remplissent tout l'écran, on 
aura une impression de vitesse à 
l'intérieur d’un tunnel. 


On peut, à partir de ces principes-là, 
obtenir toutes sortes d'effets, faire 
couler de l'eau, figurer des enseignes 
néons, faire rebondir une balle, etc. 

et sur une seule image | Différentes 
solutions sont possibles dans chaque 
cas, à chacun de choisir sa méthode 
de travail. Voyez sur la disquette les 
images exemples, comme “Color 
Wheel”, pour utiliser au mieux la 
palette et le cyclage de couleurs. 


L' ‘animation 


On bénéficie d’une grande liberté 


d'édition : on rajoute ou efface une 
image à volonté, on importe et sauve 


de mêmes images et brosses, qui 


peuvent avoir chacune une palette 
propre. Une animation peut donc 
être composée d'une où de plusieurs 
images de fond, dans lesquelles 
évoluent à Ja suite ou en parallèle, 
une ou plusieurs ‘animbrush’. En 
expérimentant les innombrables 
combinaisons entre les déplace- 
ments, les rotations, le cyclage de 
couleurs, l'angle et le lissage des 
remplissages dégradés, les change- 
ments de palette ou de fond, les dif- 
férents modes de brosse, plus toutes 
les fonctions spécifiques au dessin 
lui-même, vous avez de quoi créer 
quelque chose de très personnel. 


La configuration globale 


Elle peut être sauvegardée dans un 
fichier contenant de nombreuses 
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informations : la palette, la vitesse et 
le sens de défilement de ses 4 “four- 
chettes” ; la couleur du pinceau en 
cours de l'image de fond et de celle 
de premier plan ; le nombre de cou- 
leurs ; la vitesse d'animation et son 
mode ‘de lecture normal, en boucle 
ou en aller-retour ; les données de 
couleur, palette, cycle, stencil et 
compression contenues dans la 
page Info de l'image et de la brosse ; 
le niveau actuel de grossissement 


de la loupe et l'état de la He 
- tion ; 


la validation “d’ Autoconnect" 
la fonte actuellement en mémoire. 


CHAPITRE FINAL 


DeluxePaint ST ouvre donc de nou- 
veaux horizons aux graphistes sur. 
ST, en tenant toutefois compte de 
leurs précédentes expériences sur 

leur machine. Ils pourront ainsi 

retravailler ou animer dans le logiciel 

des images créées sur Degas et 
sauvées au format PC1 et PI1, ou 
sur Neochrome au format Neo. 

Ouverture vers l'Amiga également, 

avec un programme de conversion 

de fichiers entre DeluxePaint ST et 

DeluxePaint Amiga. 


Pobriant le ST ne peut pas encore 
prétendre à une notoriété en matière 
graphique et vidéo, handicapé par 
l'absence de mode plein écran. On 
aurait aimé y trouver aussi les subti- 
lités d'édition des trajectoires de 
brosses présentes sur Amiga, même 
si les manipulations sont en général 
plus simples sur ST. On ne peut pas, 
par exemple, associer une trajectoire 


à l'un des différents outils de dessin. : 


L'animation garde un aspect sacca- 


_ dé, pas facile d'équilibrer la vitesse 


et le nombre d'images. Dommage 
aussi que la notice soit en anglais, 
tout le monde n’a pas la chance de 
connaître l espagnol... 





Mais trêve de récriminations, Deluxe- 
Paint ST en séduira plus d’un. Les 
novices en matière graphique décou- 


vriront un soft convivial, qui leur don- 
nera certainement envie de se rap- 


procher davantage de l'image. Les 
pros du rond bleu ne seront pas non 
plus déçus, le logiciel est fiable et fait 
ce qu'on lui dit de faire. 


‘Anne Olivelli 


ne | aiss ez pa s 


v os te xte s sub ir de 
mauv ais tr a i tements. 


Prise en mainimmédiate, qualité d'impression. Tels sontles deux principaux 
ingrédients avec lesquels nous vous avons préparé :script, notre nouveau 
traitement de texte. 

Pourquoi nouveau ? Parce qu'en plus de la haute résolution monochrome, 
‘script fonctionne désormais en couleur, dans les modes moyenne résolu- 
tion des Atari ST et TT, ainsi que dans le mode VGA 648x480 16 couleurs 
du TT! 

Est-il nécessaire de vous rappeler que :script utilise indifféremment les 
polices au format Signum!, et celles, proportionnelles ou non, de votre 
imprimante matricielle ou laser ? Est-ce utile de revenir sur des possibilités 
telles que l'affichage WYSIWYG;, l'insertion de graphiques, la compatibilité 
ASCII, les nombreux raccourcis claviers ou les notes de bas de page ? 

Et puis, ceux d'entre vous qui ont besoin d'un vérificateur orthographique, 
d'une fonction mailing ou de la prévisualisation de pages, seront bientôt 
comblés par Script Deux. Ce grand frère de :script sera disponible parallè- 
lement, avec une offre de mise à jour avantageuse. Et quels que soient vos 
besoins, vous trouverez toujours un :script à votre convenance... 

















Coupon à renvoyer à : Application Systems Paris 1 
18, rue Germain Dardan 92120 Montrouge : 
Tél.: (1) 40 92 80 81 4 

= 


o Le prix de :script-1 a-t-il réellement baissé à 690 F TTC ? 
o Je possède déjà :script. Quelle est la marche à suivre pour une mise à jour avec 
I :script-1 muti-résolutions ? i 
j o Combien coûtera Script Deux, et quel sera le prix d'une mise à jour depuis :script ? i 
I o Je ne possède pas encore :script, et souhaite recevoir une documentation. I 
Voici mon adresse : 
NOM : PRENOM : 
Ï N°: RUE : I 
l cooE POSTAL : _ VILLE I 
I I 
I 
| J 


El 
‘Scrinti 
Le traitement de textes définitif. 
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essentiels. 





Et c'est reparti, après 
MultiDesk, G+Plus et 
Hotwire, la société 
CodeHead Software 
recommence, et c'est 
toujours Arobace qui 
s'occupe de sa distribution ! 
Voici de nouveau un 
utilitaire qu'il ne faut surtout 
pas essayer, sous peine de 
ne plus pouvoir s'en passer. 
Je vous entends déjà dire : 
“C’est vrai, je suis tombé(e) 
amoureux(se) des trois 
premiers, mais ce coup-Ci, 
non, je tiendrais bon...”. Eh 
bien, détrompez-vous, votre 
chroniqueur favori pensait 
la même chose : il en vient 
pourtant aujourd’hui à 
utiliser CodeKeys, comme 
d'aucuns.…. 


C'est très simple, cet utilitaire est des- 
tiné à être utilisé conjointement à tous 
les logiciels que nous avons testé 
depuis plus de quatre ans, et aux- 
quels nous avons reproché l'absence 
de raccourcis clavier. Vous commen- 
cez à en deviner l'utilité ? Il est aussi 
destiné à ceux qui n'offrent pas la 
possibilité d'enregistrer des macros. 
Ça y est, vous avez compris ? Eh oui, 
CodeKeys est un outil de création de 
macros (séquences de touches et de 
manipulations de souris), qui peut 
fonctionner avec la grande majorité 
des logiciels. 


COMMENT ? 


L'installation est simple, puisqu'il suffit 
de mettre CODEKEYS.PRG dans le 
dossier “auto” de votre disque(tte) de 
boot, puis de relancer votre système. En 








plus, si vous voulez accéder aux fonc- 
tions d'édition de macros, vous devrez 
alors utiliser CODEKEYS.ACC, acces- 
soire de configuration de l'utilitaire. 


APPRENTISSAGE 


La première chose à faire est donc 
d'apprendre à CodeKeys les macros, 
en répétant pour lui les commandes à 
exécuter. Pour lancer l'apprentissage, 
pressez Shift, Control, Alternate et 
Escape. L'utilitaire vous demande 
alors le numéro de la macro à pro- 
grammer (entre 1 et 32), et sa combi- 
naison de touches correspondante. 
Prenons comme exemple la réalisa- 
tion d’un raccourci pour Degas Elite, 
équivalent de la commande Load, 
avec comme déclenchement la 
touche F1. On débute l'apprentissage 
en spécifiant F1, puis on déplace la 
souris sur le menu “File”, et on 
l'accompagne d’un petit clic pour que 
CodeKeys en mémorise la position 
(sans quoi le menu ne s'ouvrirait pas 
aux relectures, car CodeKeys n’enre- 
gistre la position de la souris que lors 
d'une pression de ses boutons). On 
déplace ensuite la souris sur l'option 
“Load”, de nouveau un petit clic, et le 
tour est joué. Reste à terminer la 
macro, ce qui est fait en pressant la 
même combinaison de touches que 
pour débuter. Dorénavant, chaque 
pression de F1 sous Degas entraîne- 
ra un chargement d'image. Simple et 
efficace. 


ÉVÉNEMENTS 


La notion d'événement est importante 
dans CodeKeys, car elle caractérise 
une action de l'utilisateur (pression 
d’une touche, déplacement de la sou- 
ris). Chaque macro peut contenir 
128 événements, peut se reboucler, 
ou appeler une autre macro. Notez au 
passage que toute manipulation du ST 
pendant la relecture entraîne l'arrêt de 
la macro (ce qui explique que l'on peut 
reboucler une séquence sur elle- 
même, puisqu'on peut la terminer). 
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Nous n'avons pas encore parlé des 
macros dans lesquelles le temps 
entre en compte. C'est l'utilité d'un 
événement particulier, la pause. Il 
peut en effet être parfois indispen- 
sable d'attendre entre deux actions, 
et si l’on enregistre sa séquence dans 
le mode “intemporel”, la relecture ne 
peut fonctionner. C'est pourquoi un 
second mode d'apprentissage est 
prévu, qui mémorise les délais. 


L'ACCESSOIRE 


Mais la puissance de cet utilitaire ne 
s'arrête pas là, car couplé à son 
accessoire, il permet de charger, sau- 
ver et éditer des groupes de macros. 
Reprenons notre exemple de charge- 
ment sous Degas : nous avions pro- 
duit quatre événements, qui étaient 
une pression sur “File”, le relâche- 
ment, une pression sur “Load”, et 
enfin un autre relâchement. Cette 
liste s'affiche dans la fenêtre de 
l'accessoire sous la forme : 


L X=0092 Y=0009 
UP X=0092 Y=0009 
L X=0094 Y=0077 
UP X=0094 Y=0077 


Ce qui signifie une pression du bou- 
ton gauche (Left) et un relâchement 
(UP) aux positions 92,9 (juste dans le 
titre “File”)… 

Une fois que l'on connaît la significa- 
tion de ces lignes, toutes les manipu- 
lations sont permises. L’accessoire 
permet d'insérer, de supprimer des 
événements, ou encore d'en rempla- 
cer certains. 


EST-CE BIEN TOUT ? 


Non, votre surprise ne doit pas s’arré- 
ter là, car il existe beaucoup d’autres 
petites astuces. Par exemple, toute 
macro ayant comme touches de 
sélection Shift gauche et droit plus F5 
sera considérée comme “Auto-start”. 
En fait, elle sera exécutée dès le 
chargement de CodeKeys (donc au 
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boot), et vous permettra de lancer des logiciels, de confi- 
gurer le bureau, etc. 
Comme vous l'avez compris, l'accessoire permet de charger 
et de sauver des macros. Cela permet alors de définir des 
séries dépendantes de la résolution (celles du TT comprises), 
et qui seront automatiquement chargées en conséquence. 
Enfin, si vous utilisez HotWire, vous pouvez programmez 
le couple CodeKeys plus HotWire, de manière à avoir une 
configuration de macros spécifique à chaque logiciel. 
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EXEMPLES ET CONCLUSION 


La puissance de cet utilitaire dépend bien évidemment de 
votre imagination, puisqu'il est suffisamment flexible pour 
répondre à tous les besoins. Le mode d'emploi propose 
quelques exemples d’automatisation, comme la saisie de 
vos coordonnées. Une touche pour le nom, une pour 
l'adresse, une pour le numéro de téléphone, et pourquoi 
pas, une quatrième qui appelle les trois autres, avec un 
retour à la ligne entre chaque. 

De grands efforts de développement ont été faits pour que 
CodeKeys n'entre pas en conflit avec d'autres logiciels, et 
qu'il ne perturbe en rien le système. (comme tous les 
autres logiciels CodeHead, on peut le souligner). Cepen- 
dant, il peut être préférable de ne pas l'utiliser dans cer- 
tains cas. C'est pourquoi il est possible de le déconnecter 
et de le réinstaller avec une combinaison de touches. 


Même si cette idée d'automatisation n’est pas nouvelle (un 
accessoire réalisait cette fonction il y a déjà bien long- 
temps), elle est ici superbement mise en oeuvre. Alors, 
pour reprendre une conclusion bien souvent employée, il 
ne vous reste qu’à en trouver l'utilité. 


Sébastien Mougey 
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Une nouvelle souris vient 
de faire son apparition, il 
s'agit d'une race bizarre, 
avec un autocollant 
Upgrade Editions greffé sur 
le dos. Autre singulière 
particularité, sa longue 
queue de 180 cm au lieu 
des 90 sur la race 
d'origine... 





Sa précision est sans faille, avec un 
débattement bien inférieur à celle du 
ST, il paraît que de cette manière, une 
économie de 80 % sur les déplace- 


ménts est réalisée, Mais le phénomè- 
ne le plus intéressant est le double-. 


clic, doux et agréable, qui peut 
désormais s'effectuer plus facilement 
que jamais avec cette nouvelle souris. 
Si vous voulez changer de souris, 
n'hésitez plus ! (d'autant plus que 
celle-ci coûte moins de 400 F). Soit dit 
en passant, cette souris, à l'aide d’un 
commutateur, peut marcher aussi bien 
sur ST que sur Amiga. 





UNE NOUVELLE 





I! paraît qu'en plus, la souris Upgra- 
de, dénommée joliment “Precision 
Mouse”, est autonettoyante. Ce 
concept est assez difficilement 
appréhendable par notre modeste 
personne, mais il semblerait que les 
petites poulies n'aient pas exacte- 
ment la même forme que sur les 
autres souris, qu'elles soient plus 
longues et doivent, de ce fait, per- 
mettre à la méchante khrass sale de 
s'étaler sur tout le cylindre. Mais que 
cela ne vous empêche pas de la 
nettoyer si des mouvements 
occultes et non prévus viennent à 
en ébranler le fonctionnement. 


François Pagès 





P.S : Nous avions testé, il y a un 
certain temps, la souris proposée 
par BMC, il s'agissait d'une souris 
sans fil, à infrarouge (ce n'était 
quand même pas magique...), qui 
nous avait favorablement impres- 
sionnée. Or nous avons été averti 
par un lecteur que si l'on achetait la 
souris BMC et le joystick de la 
même marque, les deux fonction- 
nant sur le même principe, on 
encourrait le risque d'une très néfas- 
te interaction, rendant l'usage simul- 
tané de la souris et du joystick 
impossible : donc, ‘planquer” l'un 
des deux récepteurs... 























un nouveau 
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UNIQUEMENT . 


PAR 


CORRESPONDANCE 





Dis D D ax équtsd 
par 100 4.90 2.70 : 
[par 50 4.50 2.50 
‘par 100 4,20 2.30 






































Souris Logitech pour ST pi 
Toner compatible SLM 804 390 
Tambour ATARI SLM 804 2700 
Trackbal Anko 450 
Lecteur exteme 9,5 P ST et AMIGA 19 
Scanner 400 dpi, 105 mm livré avec 1890 


Compare en plus une sorie son 
pour arpl extérieur, et une sorie 
Vidéocomposile 


Commutaeur de lus 
{cormrutation de 2 lect. extemes) 
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ST TOWER KIT SYSTEM 
Transfomnez votre ST en TOWER... 
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sélectionnés...des prix très étudiés. 


les marques citées sont déposées 
par leurs propriétaires respectifs 


sans attendre, retournez vite le coupon ci-dessous et découvrez. MICROSELF...votre boutique micro à domicile 


COX 520 STF 
CH 1040 STF 
DJ MEGA ST 
CH AMIGA 


Boitier pour clavier de 520 ou 1040, 
nous consulter 









Ci Oui je souhaite recevoir le CATALOGUE 90 DE À NOM: 
MICROSELF dès sa parution. É = 
Ci je souhaite recevoir une proposition pour l'obtention 
d'un compte permanent. 
je vous commande les articles ci-dessous, et vous | VILLE: [avec moniteur = Couleur 
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Bernard Schaming, Conseil 
juridique et fiscal chez 


Ernst & Young 
International, vient de 
publier aux Éditions La. 
Villeguerin “Le Droit du 
logiciel”, en collaboration 
avec la RF Comptable. 
Comme de nombreux 
ouvrages de cette 
collection, ce livre est 


remarquable pour trois 


raisons ; d’une part, il 
explique de nombreux 
points pratiques courants 
ignorés par les livres 
‘“Juridico-juridiques” (sous 
prétexte qu'il y a des sujets 
plus nobles...) ce qui est 
une constante des 
publications de cette 
collection ; il combine 


_ d’autre part toutes sortes 


| concert:ilnousrappelle 





de compétences 
appartenant à différentes 
disciplines qu'il est rare de 
voir mises en oeuvre de 


enfin que le droit 


| informatique n'est pas 
tombé tout conçu du ciel, 

et qu'il est une branche du 
_ droit de la propriété 


intellectuelle. 


Les lecteurs assidus de ces 
colonnes auront remarqué, qu'à 
l'exception peut-être d'un ouvrage, 


nous leur avons recommandé tous 


les ouvrages chroniqués. C'est que, 


pour l'instant, chaque livre corres- 
pondait à un besoin particulier. 


Désormais, “Le Droit du logiciel” 
‘constitue à la fois un retour aux 


sources et un guide précieux, à la 
façon d'un véritable ouvrage de réfé- 
rence. Les lignes suivantes seront 
inspirées des meilleurs moments de 
cet ouvrage, sans en être ni un 
extrait, ni une juste représentation ; 
elles nous offriront aussi une présen- 


| tation simplifiée de quelques oro- 


blèmes méconnus. Pour mémoire, 
de nombreux problèmes plus connus 


ont été examinés dans des numéros 


antérieurs de ST-Mag et constituent 
un moyen rapide de se vacciner 
contre les bêtises de base. 


CODE SOURCE CONTRE 
CODE OBJET : 


Le code source est le bien le plus 
précieux d'un auteur. Le code objet 
est ce qui le nourrit. Le détenteur 
fautif d'un logiciel en code source 
entre-t-il dans le cadre des textes de 
protection ? Pour mémoire, le logi- 


_ ciel est à la fois un outil fonctionnel 
qui, livré à une machine, permet 
d'obtenir un résultat, et au plan juri: 


dique un concept beaucoup plus 
large correspondant à l'oeuvre de 
l'auteur, incluant la documentation 
ainsi que les algorithmes, et peut- 
être même, précisons-le, les idées 


INCORPORÉES dans ce concept. 


Ainsi, le seul auteur du code source 


42. 


LE DROIT 
DU LOGICIEL 


_ ALORS, UN LIVRE DE PLUS ? 


est-il le seul détenteur des droits 
sous prétexte qu'il a signé l'oeuvre ? 


Ou plutôt le signataire de l'oeuvre 


est-il le seul auteur ? 


Avec l'auteur de ce livre, nous 
constaterons que si la fidélité à la 
notion de signataire et rédacteur des 
algorithmes est proche de l'esprit de 
la loi du 11 mars 1957, il est pro- 
bable que la protection juridique 
couvre l'ensemble de la réalisation 
source, objet, documentation... 
conformément à la logique des 
législateurs de 1985. D'une façon 
jconoclaste, nous ajouterons pour 
notre part que le droit du logiciel est 


pour l'instant purement patrimonial 


(les sous...) et que le source ou la 


documentation sont aussi "nourris- | 


sants” que l'objet. 


COLLECTIO) HsNUisLaste 


_ le droit 
du logiciel 


Bernard Schamine 

vec la colis 

Préface du professeur de l'Equipe rédactionnelle 
Jean-Jacques Burst de RF comptable 
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LE DÉPOT 


Nous avons eu dans le passé l'occaclbs de souligner 
que le logiciel n'a pas besoin de faire l'objet d’un dépôt 
pour être protégé. Il est protégé automatiquement dès 
qu'il existe. Mais pour des raisons liées à la preuve (je 
suis l'auteur, mon logiciel a été créé le...), une bonne 
recommandation est de garantir l'objectivité de ces élé- 
ments minimum par un dépôt. En pratique, il existe 


l'enveloppe SOLEAU, le dépôt notarié où chez un huis-. 


Sier, et enfin le dépôt à l'APP. 


L'auteur aftitme avec une indéniable gen que le 
moyen le plus indiscutable est le dépôt SOLEAU ou 
l'appel à un officier ministériel car ils sont porteurs d'une 


. mission légale, alors que l'APP n'est qu'une personne 


_ privée. Pour notre part, nous observerons que, bien que 
_ justes, ces remarques sont insuffisantes. L'APP à, en fait, 


. Une renommée qui l'a mise au-dessus des simples per-. 


sonnes privées traditionnelles. Ainsi la Sécurité Sociale, 


bien que peuplée de fonctionnaires dans l'imaginaire de 


tous les français, est en fait une personne privée dont 
beaucoup de salariés ne sont pas fonctionnaires. Et si 
l'APP a cette renommée, c'est qu’elle possède un savoir- 
faire en matière informatique la distinguant nettement des 
officiers ministériels, qu'elle se trouve complétée par une 
commission d'arbitrage dont la composition est remar- 
. quable et qu'elle s'est spécifiquement organisée pour le 
dépôt... et le retrait (!} de logiciels. Enfin, la justice et les 
SSII manifestent actuellement leur confiance à cet orga- 
. nisme auquel il ne reste plus qu'à confier officiellement 
‘une mission de service public. 


_ LE LOGICIEL DE “COMMANDE” 
Petite règle de Survie confirmée par ce livre, le logiciel 
de commande, à défaut de clauses contraires au 


_ contrat, reste la propriété de ‘l'espèce de Z-/” (SSII) qui 
le réalise. 


‘LA COLLABORATION, LE COLLECTIF ET LA 
| COMMUNAUTÉ... 


Comme dans toutes les disciplines, le Droit a besoin de 


| concepts pour couvrir des notions complexes. Ces trois 
expressions : oeuvre de collaboration, oeuvre collective. 


| et oeuvre commune, correspondent à des situations envi- 
sagées par la loi du 11 mars 1957 où des auteurs mul- 
tiples ont contribué à la création d'une oeuvre composite. 


à L'oeuvre de collaboration implique le rôle direct de 
. chaque coauteur dans la création. Il faut que cette colla- 
boration touche directement le travail de formalisation. 

L'auteur du livre souligne la différence avec la collabora- 
tion requise entre le maître de l'ouvrage et l'auteur. Le 
maître d'ouvrage, même si son apport intellectuel est 
immense, n'apporte que des connaissances, des direc- 
| tives et en aucun cas ne met ‘la main à la pâte”, donc 
n'est pas coauteur au sens de la loi de 1957. Pour 
prendre un exemple simple, lorsque collaborent un infor- 
maticien ayant un comportement d' exécutant docile et un 
APR maître de |’ ouveS c'est tout de même l'exécutant 
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MICROSPEED INTERNATIONAL 


SOURIS POUR ATARI: 270 F 
Mécanisme NAKSHA 280 DPI, SUPER LOOK, microswitches 
livré avec un tapis antistatique et un support de souris 


LA CARTE Xtra-RAM® 
carte d'extension mémoire à poser sans soudure 
montage facile dans TOUS les ATARI (sauf STE) 
Etend le 520 ST, 1040 ST, et MEGA ST1 à 2,5 MO: 1950 F 


Etend le 520 ST à 1 MO: 950 F 


mémoires CMOS faible consommation, ultra-rapides ( 80 ns), 
manuel d'installation détaillé en français, aucune soudure, 
disquette de test et freewares, disponible chez les revendeurs 


SUPRA®DRIVE 44 R 
DISQUE DUR amovible SyQuest avec cartouche 44 MO, 25 ms 


Avec Interface DMA/SCSI & soft + horloge permanente: 7950 F 

CARTOUCHE SUPPLEMENTAIRE 44 MO 780 F 
SUPRA@DRIVE QUANTUM 105 MO 

DISQUE DUR FIXE 105 MO ultra-rapide 20 ms, DMA/SCSI 8570 


















































INTERFACE DMA/ 
SCSI SUPRA® 


Carte avec Horloge, cable 
DMA et Soft très complet 


1:19 07F 
290F 


LECTEUR EXTERNE 
3"1/2 double face EPSON® 
silencieux, extra-plat, on/off 
Alimentation interne 220v 
formatte jusqu'à 83 pistes 
850 F 













logiciel seul : 


Forget-Me-Clock II 
Horloge permanente 
A fixer sur le port cartouche 
laisse libre le port cartouche 
Compatible spectre GCR 









HARDCOPIEUR 
Blitz Turbo 

Système de hardcopie 
nécessite un lecteur externe 
Promo avec 1 lecteur : 1150F 


350F 


MEMOIRE POUR STE 
Kit extension à 1 MO 480F 
Kit extension à 2MO 1260F 
Kit extension à 4 MO 2520F 
Barrette 1M SIM 80 ns 630F 































LASERINTERFACE 
permet d'éteindre la laser 
SLM 804 en utilisation avec 





















POUR AMIGA 2000 : CARTE D'EXTENSION MEMOIRE 
SUPRARAM : zero wait state ; rams 70 ns ; installation 5 min 
AVEC 2MO: 3200 F ; 4MO: 4200 F. FE: 6? MO 5200 F ; 8MO 6200 FE 


BON DE ‘COMMANDE 





NOM: 
PRENOM : 
ADRESSE : 
CONFIGURATION : 
JE DESIRE RECEVOIR: 
0 UN HARDCOPIEUR +/-LECTEUR 0 UNE CARTE Xtra-RAM 
0 UNE LASERINTERFACE 0 UN KIT MEMOIRE STE 
0 UN SUPRADRIVE 44R OU 105M 0 UNE Forget-Ma-Clock II 
0 UNE SOURIS 280 DPI O0 UNE INTERFACE DMA/SCSI 
0 CONTRE REMBOURSEMENT 32 F O UNE CARTE SUPRARAM 
Prix TTC Port en sus 40 F par colissimo recommandé 
Je joins un chèque, un mandat ou N°de carte bleue à: 
MICROSPEED INTERNATIONAL 10 Avenue Ampère 


Montigny le Bretonneux 78180 Tel:(1) 34603388 Fax: (1) 30582888 











qui est désigné comme auteur par la 
législation. Si le travail est par contre 
réalisé par les employés d’une entre- 
prise, l'oeuvre passe à l'entreprise. 
On voit tout l'intérêt de créer une 
structure juridique spéciale pour per- 
mettre, par exemple dans le cadre 
d'un système expert, le partage des 
droits entre l’auteur informaticien et 
. l'expert cogniteur. 

L'oeuvre collective se caractérise 
par une oeuvre tellement composite 
que les contributions et le résultat 
de ces contributions mène à ce 
qu'aucun des participants ne possè- 
de de droits indivis. Les lectures 
rapides d'ouvrages sur le sujet 
mènent souvent des personnes, 
ayant oeuvré à la réalisation de logi- 
ciels, à penser qu'une solution leur 
est ouverte pour prétendre à des 
droits sur le logiciel. Mais les exi- 
gences de la pratique rendent prati- 
quement nul le rôle de ces règles 
sur la base desquelles il convient de 
ne pas trop s'engager. 


LE DROIT MORAL 


Nous nous souvenons de ce que la 
loi de 1985 a réduit le droit moral de 
l’auteur en informatique ; que par 
‘ailleurs, le logiciel ayant-par nature 
essentiellement une valeur patrimo- 
niale et s'insérant dans la vie com- 
merciale, on peut s'interroger lon- 
guement sur le droit moral de 
l’auteur de logiciel et qu'enfin, la plu- 
part des logiciels étant conçus par 
des salariés dont la mission compor- 
te cette tâche, leurs droits remontent 
chez leur employeur. 


Bernard Schaming adhère à ces 
observations et constate, lui aussi, 
que le droit de paternité ne se main- 
tient pas car la loi de 1985, après 
interprétation, transmet à l'entrepri- 
se aussi le droit moral. Concrète- 
ment, le droit pour un salarié de 
faire figurer son nom, à l'occasion 
du logiciel que sa mission lui a fait 
créer, n'existe pas. 


Le droit de divulgation semble par 
contre exister et permettre à la SSII 
de refuser de livrer le maître qui a 
passé la commande... ce qui 
n‘empêchera pas l'application de 
dommages et intérêts à l'encontre 
de la SSII qui ne veut plus remettre 
le travail réalisé. 


UNE OÙ PLUSIEURS COPIES DE 
SAUVEGARDE ? 


L'auteur du “Droit du logiciel”, 
s'appuyant sur des réflexions de 
Maître Bensoussan, constate que la 
possibilité de faire une sauvegarde 
est très restrictive, car il s’agit de 
réaliser une duplication parfaitement 
identique à l'original. Cette remarque 
interdit tout bidouillage, même pour 
la bonne cause, et même si c'est la 
seule manière d'utiliser son Compaq 
portable, par exemple. 


Par contre, la notion de copie de sau- 
vegarde pourrait n'être qu'une éti- 
quette conceptuelle et le nombre de 
copies de sauvegarde, du moment 
que l'objectif exclusif de sauvegarde 
est rempli, pourrait être sans intérêt. 
En pratique, il est vrai, notamment 
sur gros systèmes, qu'il peut exister 
un seul logiciel en exploitation, et 
parfois un nombre très important 
dans l'environnement aux fins par 
exemple de test ou d'apprentissage. 


Il est d'ailleurs souhaitable de voir 
les tribunaux s'approcher de solu- 


tions plus concrètes au regard de la 


pratique. En effet, si jusqu'à présent 
les litiges aboutis (menés notam- 
ment par l'APP) ont toujours été 
effectués en respectant l'esprit de la 
législation, il reste que dans l'ombre 
discrète des transactions amiables, 
des litiges ont opposé des auteurs 
sur la base de la jurisprudence et en 
violant l'esprit du texte. 

Pour mémoire, on peut évoquer le 
paradoxe des ordinateurs portables 
sans lecteur de disquettes Suppor- 
tant des logiciels avec disquette clef, 
des logiciels non sauvegardables 
vendus à des entreprises de Guya- 
ne (bonjour l'échange), des 
mémoires “flashes” incompatibles 
avec les procédures de protection, 
des ordinateurs portables format 
calepin suivis par une valise de dis- 
quettes clefs et de mode d'emploi “à 
ne jamais séparer de l'original”, des 
journalistes informatiques recevant 
des logiciels exclusivement sans 
licence (voire même des copies 
anonymes remises manuellement 


sur les salons), des ingénieurs de 
salles informatiques travaillant dans 
la plus grande des moralités et le 


respect de l'auteur sur cinq versions 
dont une seule en exploitation, alors 
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que rien, mais rien, ne justifie léga- 
lement les autres versions. 


Sur ces points, et en accord avec le 

législateur, l'auteur du livre semble 

favorable au plombage des logi- 
ciels.. Heureusement, la démons- 

tration faite par les “Hot-lines” de la 

catastrophe représentée par le pro- 
cédé à l'égard de l'utilisateur loyal, 
et la renommée des procédés infor- 

matiquement illicites (en terme de 

code) qui verrouillent le logiciel avec 

la machine sur laquelle il a été testé 

(compatible à 80 %), viennent à 

supprimer ce procédé légitime, mais 
ô combien détestable. 


L'UTILISATION NON AUTORISÉE 
Curieusement, après avoir démarré | 


très fort sur le thème de l'informatique 
et des libertés, l'informatique semble 


revenir à l'idée selon laquelle l'argent 


et la morale sont deux choses diffé-. 
rentes : aux Entreprises le premier, 
aux naïfs la seconde... 


D'une façon qui semble une viola- 

tion des principes de droit démocra- 
tique, tout ce qui n'est pas autorisé 

est interdit. C'est le texte de l'article 

47 in fine de la loi de 1985. Sans 

entrer dans cette réflexion, Bernard 

Schaming tire, sans s'appuyer sur : 
une démonstration juridique, des 
conclusions identiques : le principe 
doit être limité à ce qui est utile et 
nécessaire. Pour notre part, que 
penser d'un auteur “baba cool” inter- 
disant l’utilisation de son logiciel à 
des fins militaires ? ou un logiciel de 
dessin interdit de pornographie ! 


CESSION, CONCESSION, VENTE 


Le livre passe en revue les pro- 
blèmes de terminologie que pose le 
moindre contrat de logiciel. En effet, 
passée la distinction essentielle 
entre la cession de tous les droits, 
ou des seuls droits d'exploitation, on 
observe chez toutes les grandes 
entreprises un gigantesque bazar 
terminologique auquel personne ne 


sait répondre avec certitude. Aussi, 
un conseil après la comparution des 


parties : n'oubliez pas de placer un 
préambule qui, dans un langage 
simple, permet d'expliquer ce que 
l'on fait. Cela évite de perdre 10 ans 
de travail pour un seul mot. 


te 








LA FAILLITE 


Lorsque la bise est venue, et que la 
cigale après avoir chanté tout l'été doit 
préparer l'hiver, souvent vient la faillite. 
En matière de logiciel, le problème se 
pose avec Une extrême acuité d'autant 
que le phénomène tend à être de 
mode et cela, même chez les très 
grands. || est ainsi nécessaire de pré- 
voir la séquestration des sources pour 


» permettre leur récupération en cas de 


faillite de l'auteur. Bernard Schaming 
examine la validité de ces conventions 
en constatant, pour l'essentiel, que si 
l'ensemble contractuel est équilibré, 
elles restent valables. 

Il en est de même des conventions 
de réserves de propriété dont la 
jurisprudence a reconnu la valeur 
tant que l'ensemble “documentation 
et disquettes” reste sous blister. 
Alors, auteurs, mettez tout sous blis- 
ter, la justice vous le dit ! 

Bernard Schaming met en avant un 
point très important et pourtant 
méconnu par l'informatique de la loi 
du 11 mars 1957. Selon son article 
58, le privilège de l'auteur (droit 
d'être payé avant les autres) passe- 
rait avant les créanciers normaux 
(chirographaires), avant les privi- 
lèges immobiliers et ne se trouverait 
écarté que par les privilèges spé- 
ciaux et ceux du Trésor entrant en 
‘concours avec les caisses. 


LES CONTRATS EN COURS 


La loi du 25 janvier 1985 prévoit en 
son article 87 la possibilité pour 
l'administrateur d'exiger la poursuite 
des contrats en cours. Pour cette 
raison, les clauses prévues dans 
tous les contrats et envisageant la 
fin des relations contractuelles en 
cas de faillite ne valent rien. Bernard 
Schaming procède à une analyse 
assez précise des différents pro- 
blèmes causés par la faillite sur ces 
contrats en cours. || souligne que la 
notion d'INTUITU PERSONAE ne 
vaut rien en la matière, c'est-à-dire 
(en français) que lé lien très person- 
nel entre l’auteur et le maître de 
l'ouvrage n’est pas suffisant pour 
interdir la substitution d'un tiers. 


COMPTABILITÉ ET FISCALITÉ 


En fin d'ouvrage, et avant une citation 
intégrale des textes de base, l'auteur 


passe en revue les aspects comp- 
tables et fiscaux du logiciel. Le point 
est d'autant plus important que l’Admi- 
nistration, après un certain flottement, 
semble mettre au point une doctrine 
que l’on a tout intérêt à respecter. 


CONCLUSION 


L'ouvrage “Le Droit du logiciel" pré- 
sente des caractéristiques qui peu- 
vent en faire le premier ouvrage à 
acheter dans une PME souhaitant 
s'investir dans l'informatique. Son 
seul défaut est l'absence d'index, 
une anomalie pour cette collection, 
et une erreur curieusement déjà 
relevée chez un autre auteur 
d'ouvrage sur le droit de l'informa- 
tique. |! possède une belle couvertu- 
re cartonnée assez traditionnelle, 
ainsi qu'une reliure cousue qui en 
font un compagnon de longue durée. 
Il reste un regret : aucun livre ne trai- 
te les problèmes en partant des 
aspects pratiques pour aller vers les 
solutions juridiques et enfin la théo- 
rie. Sauf en matière de recouvre- 
ment de créance, où un ouvrage de 
ce type vient d'être publié, la 
démarche est peu usuelle en Droit... 
Visiblement, sous prétexte que le 
juriste en informatique ne doit pas 
devenir un technicien de l'informa- 
tique, les problèmes de tous les 
jours sont oubliés. À quand un 
ouvrage de collaboration entre un 
juriste et un technicien 2... : 


Nicolas Ros 
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PRIX EXPLOSIFS 
SRE Lee 
Pelle Rc TN 
ATARI STE MEGA ST 
520 : 2990 F 1 Mo : 4990 F 
1 Mo : 3290 F 2 Mo : 6690 F 
2 Mo : 3990 F 4 Mo : 7690 F 
4 Mo : 4990 F 12 Mo : 19490 F 
EXTENSIONS MEMOIRES 
(@7:\ = MEGA, 42 
1-2-2,5 - 4 Mo 
Technologie SIMMS pour STF et 
MEGA ST. Carte seule : 700 F 
Kit pour notre carte et STE 
Ext. à 1 Mo SIMM : 500 F 
Ext. à 2 Mo SIMM : 100 F 
Ext. à 4 Mo SIMM :2200F 


STATIONS DE TRAVAIL 


MEGA TOWER 4E : 11990 F 
+ D.D 49 Mo SCSI : 15990 F 


MEGA TOWER 4M 
8/16 MHz, 32 Ko cache 


Lecteur .720/1.44/.70 Mo 
Disque-Dur 85 Mo SCSI 
Moniteur multisync 


17990 F H.T 
EMULATEUR PC 
AT 286 ATonce, norton 6,7 


STF, STE, MEGA ST : 2890 F 
Simple, sans soudure, sauf STF 
CARTE MULTISYNC 
pour SM 124 


Les 3 résolutions sur votre moniteur 
SM 124, pour seulement : 790 F 
Spécifier la date, au dos du moniteur. 

(e7:\ 1-0) 1215510711 

COULEUR/MONOCHROME 

STF et MEGA ST : 790 F 
Jusqu'à 752x480 en monochrome, 
et 816x280 en couleur. GENIALE ! 


CARTE MEGASCREEN 


Pour bus du MEGA ST et multisync 
Jusqu'à 832x624 en mono et 
640x350 en couleurs, pour : 1800 F 
Carte+Multisync mono :4290 F 
Carte+Multisinc coul. : 6290 F 


LECTEURS H.D 


720 Ko/1i,44 Mo/i,70 Mo 
Interne : 1150 F/Externe : 1450 F 
DIGITALISEURS AUDIOS 
JUNGLE-BOX, A/D-D/A 8 Bits:790 F 
COMMANDE sur papier libre et 


réglement joint. Port et emballage e 
accessoire 50 F, machine : 120 F. 





































Après l'offre “Handy 
Partner” du mois dernier, 
mettant un scanner à main 
400 ppp ‘Golden Image’ à 
moins de 2000 F, c'est 
aujourd'hui au tour de Print 
Technik de proposer son 
nouveau produit. Cette 
société allemande est une 
habituée des scanners, 
puisqu'elle proposait déjà 
en 1988 un matériel 
comparable, quoique d'une 
résolution inférieure. 


La majeure partie des changements 
dans ce produit, désormais importé 
en France par la société BUS+, rési- 
de dans le nouveau scanner 
employé, puisque sa résolution 
passe de 200 à 400 points par 
pouces. L'interface reste la même, 
et le logiciel est agrémenté de 
quelques nouvelles fonctions. Si 
vous êtes un acheteur occasionnel 
de ce mensuel, et si vous avez, par 
un malheureux hasard, “sauté” le 
numéro du mois dernier, vous 
n'aurez pu lire l’'encadré que nous 
avions concacré aux scanners à 
main. En résumant fortement, ce 
type de digitaliseur se rapproche 
d'une souris, c'est donc son utilisa- 
teur qui doit le déplacer sur le docu- 
ment à numériser. 
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LE HANDY SCANNER 


Aucune particularité notable en ce qui 
concerne l'aspect de ce modèle, 
puisque son boîtier, comme celui de 
tous ses concurrents, a été dessiné 
pour que la main de son possesseur 
en épouse les formes. On le trouvera 
de même équipé d'une fenêtre de 
visualisation (aujourd'hui répandue 
sur la quasi-totalité des numériseurs) 
permettant à l'utilisateur de voir les 
105 mm qu'il est en train de numéri- 
ser. Hormis le bouton de déclenche- 
ment de la numérisation situé sur le 
dessus (voir notre photo), un interrup- 
teur à trois positions permet de sélec- 
tionner la résolution (200, 300 et 400 
points par pouces) et un autre les 
niveaux de gris; une molette règle 
enfin la luminosité. Le scanner se 
relie au port cartouche du ST, via une 
interface bien pensée : elle ne néces- 
site pas d'alimentation externe, du 
fait des composants qu'elle met en 
oeuvre. De plus, son connecteur côté 
ST est d'une longueur appréciable, 
qui permet d'insérer franchement la 
carte dans les Mega ST. 


ET LE “HANDY SOFTWARE”... 


Une nouvelle mouture, pour de nou- 
velles possibilités ! Le logiciel sait 
maintenant gérer les 400 points par 
pouces (la moindre des choses, me 
direz-vous!); il comporte encore 
quelques défauts déjà remarqués 
dans un précédent article (ST Mag 
26), tels que les menus qui sortent 
des limites de l'écran en basse réso- 
lution. Mais ne nous fixons pas sur 
ces problèmes minimes, d'indé- 








niables qualités prédominent : la première, et la plus 
remarquable, est la numérisation en temps réel. Une fois 
le scanning lancé grâce à la fonction “Start Scan” (ou son 
raccourci clavier), l'écran affiche constamment l'image du 
document en cours de digitalisation : ceci permet de 
contrôler la vitesse de déplacement et la bonne position 
des réglages. La surface à scanner peut être définie en 
points, où à l'aide des préréglages standardisés (de A4 à 
A7 et de B5 à B7); la “zone d'action” affectée par la numé- 
risation devra être entourée à la souris. Les manipulations 
de l'image sont possibles, ce logiciel intégrant une large 
bibliothèque de fonctions de dessin, de déformations de 
blocs, ou encore de nettoyage. Vous pouvez par exemple 
demander un lissage de toute l'image, ou une modifica- 
tion de sa luminosité. Pour vous rendre immédiatement 
compte du résultat de votre “scan” sur papier, vous avez 
la possibilité d'imprimer directement, sans passer par un 
programme externe. Divers pilotes sont fournis, pour les 
Epson et compatibles, la NEC P6, les lasers HP et com- 
patibles ou encore la SLM 804. Notez que le driver HP n'a 
pas fonctionné sur une Deskjet+, pourtant totalement 
équivalente à sa grande soeur laser. 


Dernière batterie de fonctions, sans lesquelles le scanner 
serait inutilisable, les exportations (et importations) d'images. 
En plus d'un format personnel (compressé), ce soft permet 
de sauver les numérisations en IMG, Degas (PI1 à PI3), 
Néochrome, Art Director, Mono/Color Star et STAD. 


UNE NOUVELLE TRANCHE DU MARCHÉ 


Ce nouveau produit est aussi bon que l'était l’ancien à 
l'époque de sa commercialisation, avec un logiciel de 
gestion désormais supérieur, tout en se situant sur le 
marché dans une nouvelle tranche de prix : moins de 
2000 Frs. Voici donc une alternative à l'offre “Handy 
Partner”, ce qui prouve bien que la concurrence peut 
parfois faire baisser les prix. 


Sébastien Mougey 


MODEMS 
EXTRADOS 


CAP 23 590 F ttc 


Modem 1200/75 bps en cartouche pour ATARI ST 


+ logiciel de communication CIRRUS. 
- Remplace un MINITEL et ses câbles de liaison (RS232 et détecteur de 
sonnerie). 
- Option numérotation automatique avec CIRRUS et certains logiciels 
d’émulation vidéotex. 
- Standard : V23 - 1200/75bps (Minitel), Réponse auto (V25). 
- Gestion du retournement en mode connecté. 
- Détecteur de sonnerie intégré. (idéal pour les serveurs monovoie) 
- Encombrement réduit : 55mm x 100mm x 23mm 
- Compatible avec les principaux logiciels de communication pour 
ATARIST. 





CAP 225 1550 F ttc 








Modem 2400 bps en cartouche pour ATARI ST 
+ logiciel de communication CIRRUS. 


- Auto-configuration du standard de communication. 
- Multi-standards: V21 


- Appel et réponse auto (V25bis). 

- Jeu de commandes : HAYES. 

- Encombrement réduit : 82mm x 150mm x 30mm. 

- Compatible avec les principaux logiciels de communication pour 
ATARI ST. 


Offert avec tous nos modems 





- Emulateur vidéotex et terminal 80 Colonnes. 
- Capture, impression et conversion en mode ASCII de pages vidéotex . 

- Numérotation automatique. 

- Répondeur télématique (mini-serveur). 

- Fonctionne en mode .PRG ou en .ACC, en monochrome, en couleurs 


ou en niveaux de gris. 


BON DE COMMANDE 





NOM: PRENOM: 
ADRESSE: 


Je désire commander: O1 Documentation gratuite 
CI CAP 225 à 1550 Frs 

[] CAP 23 à 590 Frs 

Prix TTC Port en sus 40F 


Contre-remboursement : frais + 24Frs 


Je joint un chèque, un mandat, à: 


EXTRADOS ee 
FAX : (33)-76-41-06-89 
13, Shete Mi Chêne SERVEUR : (33)-76-90-13-69 


38240 MEYLAN 
(FRANCE) . 


Prix par quantité nous consulter 








Le nouveau séquenceur 
Tentrax est dédié aux 
expandeurs Roland de la 
série CM (CM32L, CM 32P, 
CM 64) et à ses 
périphériques (CF-10, CN- 
20, CA-30...). Toutes ces 
machines sont parties 
prenantes dans le concept 
“Desk Top Music System” 
(DTMS) de Roland pour ST 
et PC, qui se veut un 
environnement de création 
musicale compact à la 
portée de tous. Le Tentrax 
se présente comme la pièce 
centrale de ce système, où 
l'ordinateur s'accompagne 
d’un expandeur de sons 
CM, d’autres périphériques 
pouvant venir s'ajouter par 
la suite (clavier Midi, 
arrangeur intelligent 

CA 30, etc.). 


* 








Cette conception simple de “Works- 
tation”, assez peu onéreuse et de 
faible encombrement vise d'éviden- 
ce le plus grand nombre. Si ses 
fonctions classiques de séquenceur 
(Record, Play, Quantize,.…) restent à 
même de fonctionner avec n'importe 
quel synthétiseur Midi du marché, on 
gardera à l'esprit que le Tentrax ne 
développe toutes ses capacités 
(panoramique, drum editing, 
effets...) que dans l'environnement 
“DTMS” où avec un générateur de 
sons du type “CM”. 


LA PAGE PRINCIPALE : UNE 
CONSOLE DE MIX “COMME 
AU STUDIO” 


Ces restrictions mises à part, le 
séquenceur 10 pistes Tentrax se 
pose comme un modèle d'ergono- 
mie et de simplicité : à preuve la 
page principale, où la “Goutier’s 


Init Song 





LE TENTRAX 








ROLAND 


Touch” (un programmeur Steinberg 
notoire) se fait sentir sur la console 
de mixage, dans la fluidité des 
“faders” (potentiomètres linéaires) et 
dans le réalisme des Vu-mèêtres de 
contrôle. Commutateurs de tranche 
et panoramiques rotatifs se plient 
également aux fantaisies de la sou- 
ris. Chaque tranche, numérotée de 1 
à 10 (canal Midi), dispose en outre 
d'un témoin de sélection, d'une éti- 
quette pour le nom de l'instrument, 
de trois traitements (transpose, velo- 
city, delay) et d’un bouton de 
“reverb”. Un clic sur l'étiquette de 
tranche fait apparaître la liste des 
instruments disponibles, d'où l'on 
compose le menu de ses “program 
change”. Les faders automatisés 
traitent soit le volume, soit la modu- 
lation, soit le “Pitch Bend” ; notons 
que le fader se comporte dans ce 
dernier cas comme une vraie molet- 
te de bend : une fois déplacé, le 


Tentrax 


CcISTEINEERS 


au CAE ON/MUTE| ON/MUTE| GN/MUTE| ON/M UTE 





La page principale de Tentrax 
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NEXT STEP i 





La page Drum Edit 


potentiomètre revient dès le relà- 
chement de la souris à sa position 
d'origine (au milieu de sa course) | 
Une onzième tranche, équipée d'un 
“Master Volume”, se charge de 
prendre des “Snapshots” (clichés 
instantanés ou progressifs (fade-in) 
de l'état de la console), de donner 
accès aux options du menu dérou- 
lant, d'éditer une piste et de para- 
métrer la réverbération stéréopho- 
nique des expandeurs CM. 

Par l'icône “Tempo Variation”, on 
effectue entre locators les accéléra- 
tions et les ralentissements les plus 
subtils sur une progression linéaire, 
exponentielle ou logarithmique 
inverse, doublée d'une finesse de 
pas réglable de la ronde à la double 
croche. L'icône “Track Edit” satisfera 
aux plus vigoureuses manipulations 
comme à un travail d'orfèvre de 
piste à piste par sa ribambelle de 
traitements (Copy/ Erase/ Cut/ 
Quantize/ Save/ Load). Le bandeau 
de droite de la page principale, 
outre qu'il a le bon goût de nous 
rappeler que le Roland Tentrax est 
un produit réalisé par la maison 
Steinberg, a le mérite de regrouper 
à proximité de la console les com- 
mandes du magnétophone (Play/ 
Fwd/ Rew/ Rec/ Stop), les indica- 
teurs de locators, de tempo, de 
position et de statut d’enregistre- 
ment (precount/ direct/ wait/ punch); 
l'icône d’un magnétophone à bande 
dont les bobines virevoltent à la 


T DEFAULT 

+8 QUANTIZE: À 
LENGTH: 24 
VELOCITY: 88 


MIDI IN 


QUANTIZE 


LIN co | 


pos: 
LENGTH: 
VELGOLTY: 


| 
| 





moindre sollicitation apporte même 
une touche d'humour à l'ensemble; 
elle sert en fait à déterminer les 
modes d'enregistrement (données 
Midi filtrées, réenregistrement en 
overdub ou par écrasement). 


DRUM EDIT 


Deux icônes, perchées en haut et à 
droite du bandeau, représentent 
sans équivoque un set de batterie et 
une partition. Un simple coup d'oeil, 
même furtif, sur la grille d'édition des 
Drums nous ramène en terrain de 
connaissance, un clic droit souris fai- 
sant de surcroît apparaître la fameu- 
se “boîte à outils” Steinberg dite de 
la “Bande des quatre” : la flèche, la 
gomme, la loupe et la baguette (voir 
illustration). Rappelons seulement 
que la première sélectionnne et 
déplace les notes, la seconde les 
efface, la troisième les fait entendre 
et la dernière en ajoute. 

Quelques particularités : le zoom est 
à deux positions, normal (visualisa- 
tion sur deux mesures) ou zoom 
(sur une mesure) et le bouton “A” 
active le mode “Chase” où la grille 
défile en même temps que les 
autres pistes du morceau. Comme 
en page principale, un clic sur l'éti- 
quette d'un nom délivre la liste des 
instruments disponibles et un “Show 
Used Sounds” montre les sons déja 
utilisés et facilite la sélection. Tout 
en haut du Drum Edit, trois témoins 
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LE MANUEL 
COMPLET 
du MUSICIEN 
sur ATARI 


Ce livre convient : 
m aux débutants qui ont tout 

à apprendre, 

m aux musiciens devant 
faire un choix de maté- 
riels et de logiciels pour 
s'équiper en Home slu- 

dio. 

m aux musiciens déjà in- 
formatisés, désirant 
approfondir leurs 
connaissances pour 

bien maîtriser leur environnement 
musical. 
m aux enseignants (écoles, conservatoires, collectivités), ou anima- 
teurs de stages de formation musicale. 


Ce livre présente : 

m le principe du système MIDI 

m les appareils intervenant dans un réseau MIDI 

m le côté hardware et software des équipements. 

m grandes familles de logiciels musicaux avec analyse de logiciels 


types. 

m le côté pra de l'Informatique Musicale avec des exemples . 
concrets d'utilisation des matériels et des logiciels. 
La compréhension de ce manuel ne demande aucune connais- 
sance parliculière, ni en informatique, ni en musique. 

152 pages - 150 F 


INFORMATIQUE 
MIDI tous les 
systèmes 
de AZ 


Que vous he musicien, infor- 
maticien, professionnel ou simple 
curieux, ce livre répond à toutes 
les questions que vous vous 

posez sur l'informatique musi- 
cale. | analyse toutes les éta- 
pes de la génération du son, 
les techniques digitales, les 
appareils de synthèse élec- 
tronique (synthétiseurs, 
échantillonneurs, expan- 
deurs, ….), le MIDI (langa- 
ge, interface, liaisons), pour 
aborder la musique assistée par ordinateur (MAO) 
et ses nombreuses possibilités. 
150 pages - 130 F 


BON DE COMMANDE À RETOURNER AUX EDITIONS 
© H. LEMOINE f7 RUE PIGALLE 75009 PARIS 
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En vitrine, une démonstration d'édition sur l'accord parfait Majeur da'Ut 3 
dans tous ses états : d'abord plaqué (état fondamental, ler, 2e et 3e renver- 
sements): puis arpégé, de facon ascendante et descendante. 


de position (song position/ next 
step/ mouse position) seront de pré- 
cieux auxiliaires à l'édition, en don- 
nant une lecture à trois chiffres : la 
mesure, le temps de la mesure et le 
nombre de tics (il y a 192 tics à la 
noire en 4/4). En édition pas à pas 
(note à note), “Next Step” vous 
indique où va se retrouver la pro- 
chaine note que vous allez rentrer 
sur la grille. L'édition “à la main” ne 
dispose que d'une vélocité réglable 
par défaut; mais rien n'empêche de 
les retravailler ensuite en pas à pas, 
à partir d'un clavier Midi. 





Fiche technique TENTRAX 


Nombre de pistes : 10 
Résolution à la ronde : 168 
Import MidiFile 


Export au format Tentrax 
(Export Midifile prévu) 
Manuel en français 


Contraintes d'utilisation : 


- Monochrome : 520 STF 
- Appel à une clef hard 
Prix Public Conseillé : 990 F TTC 








SCORE EDIT 


L'éditeur de partition est très 
complet : en plus de l’habituelle édi- 
tion de piste (une seule à la fois) et 
du traitement note à note, on peut 
créer et ajouter des accords à trois 
ou quatre sons. L'insertion note à 
note se trouve grandement facilitée 
par la combinaison de touches cla- 
vier servant à diéser, bémoliser ou 
écouter la note. Notre “bande des 
quatre” subit ici quelques remanie- 
ments en s'enrichissant d'une figure 
de note et d’une figure de silence, la 
baguette étant remplacée par un 
tube de colle liant les notes dis- 
jointes. On sera assez surpris du fait 
que les symboles pianissimo à fortis- 
simo aient un effet sur le son, de par 
leur traduction directe en vélocités 
Midi. Pour insérer des accords pla- 
qués ou arpégés aussi facilement 
qu'une note, une table de constitu- 
tion d'accords est à disposition en 
Majeur et en mineur, avec enrichis- 
sements jusqu'à la neuvième. Son 
utilisation s'avère à la fois simple et 
rapide, voire pédagogique. De fait, 
des liens intuitifs entre les notes et 
leurs symboles ne peuvent manquer 
de se créer au fur et à mesure, entre 
les notes et les accords que l’utilisa- 
teur verra s'afficher sur sa partition, 
leur décomposition simultanée sur 
les touches du petit clavier de l'écran 
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et leur écoute par un synthétiseur 
externe. Si certaines fonctions indis- 
pensables au musicien professionnel 
peuvent manquer à l'appel, tous les 
ingrédients d’un bon travail sur la 
partition sont néanmoins réunis : 
grande palette d'accords, clavier 
piano écran pour la visualisation et 
la saisie des notes, changement de 
tonalité et de type de mesure, choix 
de la quantisation des notes sur la 
partition, splittage, commandes 
magnétophones (Play/Fwd/Rew) 
reconduites sur la page même, édi- 
tion solo, note info, le droit à l'erreur 
étant de plus abondamment respec- 
té (Update/Restore, Ok/Cancel). 


Terminons par un “coup de cha- 
peau” sur le manuel en français, qui 
remplace avantageusement dans sa 
première moitié le manuel du ST 
fourni lors de l’achat de l'ordinateur. 
Pour qui débarque en territoire infor- 
matique, c'est un régal. L'installation 
du matériel DTMS et du logiciel 
(qu'est-ce que le bureau GEM, la 
souris, comment ouvrir un disque...) 
y sont épaulées avec force images 
sur 20 pages que feraient bien de 
lire certains éditeurs de softs. 
L'autre moitié, consacrée au manuel 
du Tentrax proprement dit, est à 
l'identique. 


CONCLUSION 


La philosophie du séquenceur Ten- 
trax est claire : il est conçu comme le 
pivot d’un environnement de création 
musicale complet et indépendant, le 
Desk Top Music System. À ce titre, il 
remplit parfaitement son contrat en 
alliant puissance et clarté d'emploi, 
sans embrouiller le débutant. Cer- 
taines fonctions (zoom, quantize...) 
pourront paraître volontairement 
dépouillées en regard d’autres 
séquenceurs ultrasophistiqués : mais 
on gagne ainsi en réalisme par une 
console de mixage vivante et très 
“parlante”, comme en résultat musi- 
cal par l'adéquation de contrôles 
(Pan, Reverb, PCM) dédiés au pilota- 
ge des expandeurs CM. 


Stéphane Moreau 
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Le Direct-To-Disk en a déjà 
étonné plus d’un au Salon 
de la Musique, où on 
pouvait le voir tourner sur 
le stand de Music Land. Le 
petit boîtier plastique était 
si discret que certains 
cherchaient l'erreur : il est 
où, le magnéto ? Même si 
le temps nous manque, à 
cette heure de bouclage- 
charrette, pour réunir une 
configuration complète et 
effectuer un banc d'essai 
plus poussé avec synchro 
et tout et tout, nous 
n'avons pu résister à 
l'envie de vous présenter 
une “preview” du “D2D”. 
Réjouissez-vous, Ataristes, 
voici enfin un enregistreur 
stéréo sur disque dur 
efficace et à prix 
raisonnable! 


LE PRINCIPE 


Le principe du Direct-To-Disk est 
simple : il s'agit de numériser un 
signal audio lu en entrée puis de 
l'enregistrer en temps réel sur le 
disque dur. Le logiciel permet par la 
suite de revenir travailler l'échantillon 
sonore et de le relire au moment 
voulu, son déclenchement étant par 
exemple synchronisé par un Time 
Code. De cette façon, on pourra 
rajouter la dernière guitare ou tout 
simplement effectuer le mixage final 
de son arrangement MIDI. 








LE HARDWARE 


La carte est équipée d'un DSP (Digi- 
tal Signal Processor) 32 bits péda- 
lant à 25 MHz. Elle dispose égale- 
ment d'un convertisseur Analogique/ 
Digital 16 bits, autorisant des taux 
d'échantillonnage de 32, 44.1, ou 48 
KHz. On trouve évidemment son 
homologue inverse en sortie pour la 
restitution des sons. L'accès au 
disque dur se gère par contrôleur 
DMA. Pas besoin de tournevis, le 
Direct-To-Disk s'installe tout simple- 
ment entre votre ST et votre disque 
dur. Le seul câble disponible à 
l'arrière du boîtier se connecte sur la 
sortie “Hard Disk” du ST, et la sortie 
“Disk” du boîtier est reliée au reste 
de la chaîne DMA. 

Du côté audio, on dispose d'une 
entrée et d'une sortie stéréo (jack 
6,35 stéréo). Une entrée et une sor- 
tie DAT sont également prévues, 
mais il faut s'équiper d’une interface 
supplémentaire pour en profiter. 


LE LOGICIEL 


Il s'articule autour de quatre fenêtres 
principales. Sur la gauche de la pre- 





DIRECT T0 DISK 


mière page (voir ci-contre) s'affiche 
une rangée verticale d'icônes repré- 
sentant les outils d'édition et l'accès 
aux différentes fenêtres. Trois fenêtres 
sont ici disponibles pour gérer l'enre- 
gistrement, l'édition et la synchro. 


Le D2D gère 2 pistes stéréo. Considé- 
rons cette page principale : on retrou- 
ve dans “Transport Control” les bou- 
tons de commande d'un magnétophone 
ordinaire (marche, arrêt, enregistre- 
ment, avance et retour rapides). On 
crée tout d'abord un fichier track 
(‘file’), qui sera la piste enregistrée, et 
on détermine sa longueur (“length”). 
On peut démarrer l'enregistrement sur 
un point précis (“start”), ou le valider 
dans une portion donnée (“punch 
in/out”). On choisit ensuite la fréquen- 
ce d'échantillonnage. L'enfoncement 
de “Record” vous donnera une petite 
boîte pour confirmer le départ réel de 
l'enregistrement dès que toutes les 
formalités auront été accomplies. 
L'option “Recording Now’ est validée 
pendant l'enregistrement pour signifier 
que tout va bien. 

A titre indicatif, on enregistre en 
moyenne 1 minute sur 10 Mo. Ceci 
n'est pas du tout une référence 
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#\ File Edit Options Hindons < 
a Editing PONTI,TRK to PONTI,TRK =: 


 |PONTI,TRK (whole) 


+C0:00:00:02 


j 


co :e0 





02:00 | 


ce :00:0 1:05" 


L'édition d'une piste, les commandes de lecture et d'enregistrement, et la 


fenêtre dédiée à la synchro 


absolue, puisque la place utilisée 
dépend de la fréquence d'échan- 
tillonnage, de l'importance des 
blancs sur une piste, etc. 


L'édition 

Quand la piste a été enregistrée, on 
l'importe dans la fenêtre d'édition. 
On visualise le contenu de la piste, 
que l'on va pouvoir ainsi éditer. On 
bénéficie d'une écoute globale, ou 
limitée à une zone d'édition, déter- 
minée à la souris, qui s'affiche en 
noir. Lors de la manipulation, l'écou- 
te suit le déplacement de la souris, 
offrant ainsi un repère audio supplé- 
mentaire au dessin de la courbe. 
Plusieurs niveaux de loupe horizon- 
tale et verticale sont disponibles. 
Des marqueurs permettent de 
mémoriser un point d'édition précis. 
On peut ensuite couper, assembler, 
ou insérer les blocs d'une piste sans 
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MUSICALE 
EURIDICE 

JAZZ BACK 
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MICRO MIDI 

MIDI JAZZ 
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: {Internal 


|] 
;' 


No. Nane ER Stèrt End 


1 T2,TRK (whole) 
2 COUPLET.TRK (whole) 
3 REFRAIN.TRK (whole) 
4 COUPLET.IRK (whole) 
5 PONTL,TRK (whole) 
6 REFRAIN.TRK (whole) 
7 COUPLET,TRK (hole) 
8 COUPLET,TRK (whole) 
9 PONTZ,TRK (whole) 
18 T2,IRK (whole) 
1 11 REFRAIN.TRK (whole) 
12 REFRAIN.TRK (whole) 





88:98:08:88 
60 :08:05:08 
80:98:17:08 
80:68:22:08 
88:88:34:08 
08:00:36:08 


88:08:53:08 


ge. 


.88:81:85:08 


88:01:07:88 
88:81:12:08 


08:81:17:08 06:61:22:08 


“ Édition de la “Cue List”. On assemble les pistes entre elles pour former une 


“chanson” complète ”, 


toucher à la piste originale, et sauve- 
garder la totalité ou une partie de la 
nouvelle piste ainsi créée pour un 
emploi ultérieur dans la “Cue Sheet”. 
Dans la fenêtre “Clock”, enfin, est 
indiqué le type de synchro et le 
nombre de frames par seconde. 


La “Cue Sheet” 

Cette dernière fenêtre occupe toute 
une page, et permet d'organiser le 
déroulement temporel des événe- 
ments. On importe donc les pistes 
nécessaires, que l’on rajoute ou 
efface à volonté. Chaque événe- 
ment peut avoir un panoramique et 
un niveau de sortie propre, et le 
Time Code permet de déclencher 
les événements à la trame près. 


UTILISATIONS 


Dans le cas de l'enregistrement précé- 
dent, le Direct-To-Disk est utilisé dans 
une configuration minimale, et synchro- 
nisé sur son horloge interne. En syn- 
chronisation externe, on peut asservir le 
playback du Cue Sheet à un séquen- 
ceur via le MTC (MIDI Time Code). 

En ce qui concerne la compatibilité 
des séquenceurs musicaux du mar- 
ché, il faut savoir que Steinberg et 
C-Lab sont actuellement en train 
d'adapter leurs séquenceurs à ce 
nouveau Direct-to-Disk : accès direct 
via un accessoire de bureau, récu- 
pération et synchronisation des Cue 
Sheet, rafraîchissement d'écrans. 


Notator a déjà fait ses preuves au 
Salon de la Musique en septembre 
dernier. Une version “bêta” du 
PRO.24 3 a été testée au cours du 
Forum Atari, et devrait d’ailleurs être 
finalisée à l'heure qu'il est. Enfin, 
Cubase doit suivre dans la foulée. 


PARLONS SOUS... 


Résumons-nous, tout en sachant 
qu'il s'agit encore, à l'heure actuelle, 
de prix approximatifs. Au départ, 
nous avons donc besoin d'un ST, 
d'un disque dur avec port DMA, et 
du D2D. Le D2D est annoncé aux 
alentours de 9900 F, avec 3000 Frs 
supplémentaires pour l'interface 
DAT si vous désirez en utiliser un 
comme source sonore et comme 
support de destination. Si vous pos- 


Zoon X out 
Zoom Ÿ in ! 


Zoon Ÿ out 
Shou whole sound 


Renenber markers 
Recall markers 
6o to marker 1 
Go to narker 2 


Play marked area 
Save narked area 





sédez un dur SCSI, Plasmec propo- 
se pour environ 1800 F un conver- 
tisseur DMA/SCSI. Sinon, vous pou- 
vez trouver des disques dur avec 
conversion SCSI intégrée : les Dac- 
tari (rien à voir avec Clarence) sont 
disponibles en 40 Mo (6000 F), 102 
Mo (12.000 F), et 200 Mo 
(19.000 F). Et si d'aventure, vous 
êtes totalement démunis sans la 
moindre souris, des kits complets 
sont à votre disposition. 


La solution ainsi proposée semble 
cohérente pour permettre d'intégrer, 
à ce coût, de l’analogique dans une 
configuration audio gérée par le ST. 
La qualité sonore est très correcte, 
et les points de montages inau- 
dibles. Les outils d'édition du logiciel 
semblent un peu “limites” par rap- 
port à ce qui se fait déjà sur ST en 
édition graphique, et la loupe a par- 
fois des réactions bizarres vis à vis 
des marqueurs. Ne pas disposer de 
contrôle du niveau d'entrée avant ou 
en cours d'enregistrement nous a 
également quelque peu surpris. 


Mais trêve de râlerie, le Direct-To- 
Disk devrait rendre bien des ser- 
vices en postproduction, où tous les 
effets synchronisés deviennent 
désormais permis, avec des com- 
mentaires rigoureusement en place 
et sans bruits parasites. Le musicien 
pourra rajouter un harmonica sur 
ses synthés sans difficulté technique 
supplémentaire et sans perte de 
qualité. Enfin, le D2D s'intègre sans 
problème dans une configuration 
d'édition DAT grâce à son interface 
optionnelle. 


Anne Olivelli 


T Tape control 
C Clock control 
PEUT INTERNE Nen edit windon 


Tape edit 


Internal tining 
Y HTC timing 


Absolute start 
Y First file 


Scrub off 
Y Scrub single 
Scrub repeat 


Les menus. De gauche à droite : gestion de fichiers, édition, choix des options 


et accès aux différentes fenêtres 
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IL EST FRAIS MON RTC: 


J'avais promis le mois dernier que je parlerais 
d'Einstel et de certains serveurs RTC, et je n'ai 
pas vu le bouclage arriver... Je le ferai donc le 
mois prochain, avec un article sur Einstel et sur 
Glopserv. Le mois prochain aussi, le résultat du 
concours du Sysop d'Or qui sera organisé à 
l’occasion du Carrefour di Jeunesse à Niort, 
avec Roland Moreno, mon idole. Le mois pro- 
chain, tout. 


EINSTEIN, qu'il me pardonne, est en Région 
Parisienne (RD), au 48 49 00 13. Il reçoit beaucoup 
d'appels, c’est normal : d’une part parce qu'il est 
le concepteur du soft sur lequel tournent un 
grand nombre de RTC, et d'autre part parce que 
son serveur est sympa (en particulier pour ceux 
qui auraient des problèmes en Maths, à bon 
entendeur salut...). 


MUSIC, lui aussi en REP, est au 48 90 71 80. Mine 
de rien, on y parle de musique, il attend vos 
connexions avec impatience. La preuve, voici son 
message: “Bisoux aux copines, surtout si elles 
sont jolies”. Je donne son adresse à toutes les 
nanas moches qui me la demanderont. 


CHAOS, en RP toujours, a de sérieux problèmes 
avec son disque dur, je n'ai vu qu'une version rédui- 
te du serveur, allez l’encourager au 34 89 67 56. 


Les pass de CT902 sont superbes, en particulier 
celles de l'accueil, bravo à Clahude, qui a réussi 
l'exploit d’avoir un beau numéro d'appel, le 47 
31 06 89, toujours'en RP. 


Un autre serveur musical, encore en RP, et lui 
aussi sous Einstel, il s’agit de MIDIPLUS, de 
l'ami Kawai, au 40 10 93 T0. Lui aussi est en RP, 
sous Einstel et dédié MIDI (je fais la collection), 
c'est JEF au 47 95 28 10. Il a bien essayé de lancer 
une rubrique Aviation, mais ça n’a pas l'air de 
marcher. 


Un serveur hyper original, c'est LE POTAGER, où 
on ne a que de légumes. C’est en RP, au 48 55 
81 64, il y en a des vertes et des pas mûres! 


Enfin, MIDNIGHIT, au 43 23 70 34, et il est en pro- 
vince, au Mans! Voici le message d’Azzaro, le Sysop 
“Salut à Malcom, le Sysop de FORUM”, FORUM 
étant un RTC du Mans dont nous reparlerons. 


Sysops, pour vous faire connaître, passer vos 
messages, et recevoir Sapristi, écrivez-moi en Bal 
Mic Dax sur notre RTC, le 3615 STMAG. 


Mon message à moi : félicitations, ST*PHAN, je 
te jette tout plein de riz! 


LES CHEVALIERS 249 
BLACK TIGEF/ DYNASTY WARS 
STRIDER/ GHOULS' GHOSTS 
LES BATTANTS 289 
RICK DANGEROUS/ SAVAGE 

IKARI WARRIO 


HARD DRIVIN' / POWER DRIFT 
PACK: 


FALCON VF STE 
+ FALCON MISSION... 289 


ALL TIMES FAVORITE 
GEANTS DU SPORTS. 
LES GEN' D'OR... 2 
LES JUSTICIERS 2... 2 
LES VAINQUEURS... 
MAGNUM 4... 2 
MONDE DES MERVEILLES 


ADV RUGBY SIMULATOR.. 
AFTER THE WAR. 


AUSTERLITZ.. 45 
BACK TO THE FUTURE 2 
BAD COMPANY. 


ESCAPE FROM PLANET.. 
EXTRA TIME (KICK OFF) 
EYE OF HORUS...... 

F 16 COMBAT PILOT... 

F 19 RETALIATOR.. 


FIRE BRIMSTONE... 
FIRE 8 FORGET 2 
FUGHT SIMULATOR 


APPRENTICE * 
BLITZKRIEG 1940... 
BSS JANE SEYMOUR 


POWERMONGER 
RICK D 

THE IMMORTAL 
TURRICAN.... 
WELLTRIS * 


JET + SCENARY. JAPAN... 
JUMPING JACK SON... 
KICK OFF 2 + SCENARIO. 
L'ESPION QUI M'AIMAIT 
MANOIR DE MORTEVILLE 


SCANNER 
HANDY 
PARTNER 


livre avec le logiciel IMAGE PARTNER 


carte SCSI 
mécanique 
SEAGATE 


DISQUE DUR 


NOUVELLE GENERATION 


20 mo 3290 KF 
48 Mo 4190 F 


LIVRE PRET A FONCTIONNER 


BARETTES SIMMS 
1MO 650F 3 MO 1650 F 
2 MO 1150 F 4 MO 2150 F 


189| EXTENSION MEMOIRE POUR STE 


23 
ANGEROUS 2. 
2 


MAUPITI ISLAND... 21 


NIL DIEU VIVANT. 
OCEAN BEACH VO] 
ONSLAUGHT.....….. _ 
OPERATION NEPTUNE... 


PLAYER MANAGER... 
POPULOUS STE... 


RESOLUTION 101... 

RICK DANGEROUS... 
RINGS OF MEDUSA 
ROCK STAR... 
SECRET AGENT... 
SHADOW OF THE BEAST. 
SHADOW WARRIOR.... 


TRIVIAL PURSUIT JR... 
TV SPORTS FOOTBA 
ULTIMATE GOLF. 
WATERLOO. 


DISQUETTES 
31/2 DEF DD 

nl 
4.90 EF par 100 
5.90 F piéce 
COR LUS ON UITOUT 


par 50 
par 10 


1 ST WORLD PLUS... 
A - DEBOG...... 


BECKER CAD. 960 
BECKER CALC+ SUPERBASE 2960 
BIG BAND. 1590 
CALAMUS.... 

CALCOMAT 

CALCOMAT 2 PLUS. 
CALLIGRAPHER JUNIO 
CALLIGRAPHER PRO. 

COLOS... En 

COMPTA 2 MENS: 

COMPTE- CHEQUE... 

CONVECTOR. 

CYBER SCULPT 

DAEBS SEE 

DEVPAC V2. 

DIGITAL SOUND 

DISCOSCOPIE.. 

FLEXDISC.....….. à 

FLEXIDUMP PLUS. 

FM MELODY MAKER... 

GESTION INTEGRALE. 
GESTCOMPTES 

GESTOCK 90. 

GFA ARTIST. 

GFA ASSEMBLEUR, 

GFA BASIC 3,0 

GFA COMPIL + BASI: 

GRAPHIC TOOLBOX, 


HOT WIRE 2 … 
IMAGE... 

K SPREAD 

K SPREAD 4... 

LATTICE C 5.0 

LAZERICi Res 

LE COMPTABLE 2 

LE DESSINATEUR 

LE GESTIONNAIRE, 

LE REDACTEUR 1,99... 

LE RÉDACTEUR 3 
MIDI JAZZ... 
MULTIDESK 2 … Æ 
PAINT DESIGNER... 
PACK GFA BASIC 3.0 

PACK OMIKRON.. 
PACK LDW POWER... 
PRINT MASTER - 


PROTOS. SD Stars 
PUBLISHING PART JUNIOR... 
PUBLISHING PART MASTER 
QUARTET. ASTON TT 
REVOLVER … 


ST REPLAY V4 VF... 

ST REPLAY PACK PRO VF... 1290 
STOS BASIC+ STOS PAINT VF. 450 
STOS COMPILER. 

STOS MAESTRO.. 

STOS MAESTRO 

STOS SPRAITES 600.. 

STUDIO 24 

SUPERBASE.... 

SUPERBASE 2. 

TRACK 24... 

TURBO ST V 18 …….. 

US. 2... Bts 

VIDI ST + MIXIMAGE..... 

ZZ DRAFT.. S 

ZZ LAZY PAINT...... 


A RETOURNER À : CENTURY SOFT B.P. 454 03004 MOULINS CEDEX 
VOTRE JEU 48 H CHRONO 


(OU RECOPIER } 
NOM 3 





AÏS DE PORT | 


TOTAL : 


EN 


L_1 CONTRE REMBOURSEMENT + 24 F 
5 


DATE D'EXPIRATION 


ZE 70.46.20.48 


CHEQUE | | CARTE BLEUE 


FRAIS D'EXPEDITION : 
{| NORMAL 15 F 


100 DISCS 50F 
SIGNATURE ; 


DANS LA LIMITE DES STOCKS DISPONIBLES 























Digne successeur d’UIS II 
(ST Mag 35), ce nouveau 
sélecteur d'objets, 
distribué par 
Scap'Informatique, prend 
des allures de caméléon. 
C'est grâce à ses 
possibilités de 
reconfiguration en cours 
d'utilisation et à toutes ses 
nouvelles fonctions qu'il 
retrouve une place dans 
nos colonnes. 


Universal” III 
Chenin: P?3 DOC TXT GFAC * 
C'!ASYSTEME\FONTES\#, % 


Sélection: 
ATIRI2 .FHI| 








ATIRIB ,FNT 
ATTRIZ .FNT 
ATIRI8 .FHI 
ATTR24 ,FNT 
CALIGR18, FT 
CALIGR36 .FHT 
CHICAG12,FNT 
CHICAG22,FNT 
CHICHD12,FHT 


NONSER24,FNT |. 

NONSER48 ,FHT 

PINCEAU ,FHT |S 
[PI & [Non > [Y 

















DÉJÀ PRÉSENTES... 


… dans la précédente version, c'est 
avec les fonctions de base que nous 
débuterons la description de ce 
sélecteur. Hormis la fenêtre d’affi- 
chage des fichiers, qui peut donner 
en plus des noms les dates et 
tailles, il comprend la liste des 
disques connectés, qui deviennent 
ainsi accessibles par un simple clic 
sur leur bouton respectif. Toujours 
pour éviter les manipulations de la 
ligne du chemin (F:\PPMASTER- 
POLICES.. ), six extensions sont 
directement accessibles, dont 
quatre redéfinissables par l'utilisa- 
teur (la première étant celle passée 
par l'application lors de l'appel, et la 
sixième l'étoile). 

Mais Universal n'offre pas que des 
fonctions de sélection d'objets, puis- 
qu'il permet de formater des dis- 
quettes, de créer ou supprimer des 
dossiers, de déplacer, copier, renom- 
mer ou encore effacer des fichiers ! Il 
permet d'imprimer des catalogues, 
et même de modifier les attributs des 
fichiers (caché, système.…..). 
Rappelons que ces fonctions sont 
agrémentées d'une possibilité de 
multi-sélection d'objets, permettant 
d'automatiser les actions (comme 
déplacer des groupes de fichiers). 
Pour les étourdis ou les désordon- 
nés (c'est le service télématique qui 
va être content...), une fonction de 
recherche de fichiers est présente. 
Elle permet de balayer toutes les 
partitions désirées afin de retrouver 
un fichier perdu. 


ET LES NOUVEAUTÉS... 


C'est à la manière des fichiers 
A_LIRE que l'on trouve sur les dis- 
quettes de mise à jour des logiciels, 
que le mode d'emploi d'UIS III a été 
reformulé. En effet, afin de ne pas 
pénaliser les anciens possesseurs 
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de cet utilitaire en les forçant à relire 
toute la documentation, une partie 
qui ne présente que les nouveautés 
leur est réservée. 


Alors qu'UIS Il était accompagné 
d’un logiciel de configuration exter- 
ne, il est aujourd'hui intégré au 
sélecteur, et permet d'en modifier 
l'aspect en cours d'utilisation (ce qui 
explique le terme de caméléon de 
l'introduction !). Pour le prouver, il 
suffit de regarder les deux illustra- 
tions qui accompagnent cet article. 
L'une ne propose que douze lignes, 
alors que la seconde 128 fichiers ! 
Cela est dû aux nombreuses possi- 
bilités d'affichage, qui, avec deux 
tailles de caractères et trois modes 
(une colonne, une colonne avec date 
et taille, et multi-colonnes l), offrent 
des réponses à tous les besoins. 
Les possesseurs de grand écran 
sont à l'honneur, puisque ce sélec- 
teur peut être déplacé à souhait sur 
la surface de l'écran, et positionné à 
l'endroit le plus agréable en fonction 
de l'application - ce qui est chose 
rare, il faut bien le noter. 

Au chapitre des “petits détails”, les 
combinaisons de touches habi- 
tuelles (Control Alt et Del, avec 
éventuellement Shift) permettent 
aux possesseurs de TOS 1.0 ou 1.2 
d'effectuer des resets à froid et à 
chaud. La plupart des fonctions peu- 
vent être interrompues par la pres- 
sion de Undo. Il est possible de for- 
cer la relecture d’un catalogue (pour 
pallier les imperfections du “média- 
change” du TOS), et la mémoire dis- 
ponible peut être donnée. 


Enfin, voici ce qui constitue certaine- 
ment la nouveauté la plus pratique : 
UIS 111 permet de mémoriser dix 
chemins différents, qui peuvent être 
appelés par les dix touches de fonc- 
tions. Quel plaisir de passer d’un 
répertoire à un autre en un dixième 


ST 


















Les sélecteurs d'objets 























Universal” Iten Selector III , | | 
Chenin: P?3 DOC TXT GFA C * Sur votre ST, toute la gestion de 
F:\PPHASTER\POLICES, PPH\K,X__ | l'environnement est effectuée par 
Re | | le GEM, énorme bibliothèque de | 
EONrLEST : ei srcéant, fonctions que les développeurs | 
. . 12h “pe n 
TRE a #4 [©] HELU 12H] | utilisent lors de la programmation 
ÉALAT ‘eh © :15H PEN : 184 : 188 | des logiciels. Parmi ces routines 
SCHOL - 12H s » 12H 5 p 4 . 12H . 12H 
NÉTEOS 127 s : 18 sb ‘il : jé se trouve 1 seen ‘es qui 
CHAN mm © mn jean, DOI :23h :220 | permet à l'utilisateur de choisir les 
ETS RE AR ‘38h Annuler | fichiers lors des chargements, 
ONTE BTE 8 ë :88È sauvegardes, ou toutes autres 
INGE IOMF. F : placer $ £ 
pm HTETeL: ; RE Meet: Æ [Déplacer] | manipulations. | 
Ê SNA E Le principe des utilitaires tels 
É HR qu'UIS Il! ou Super Sélecteur à la 
Boutique de Pressimage, est de | 
LEffacer | prendre la place du sélecteur | 








standard du GEM, afin d'être 
appelé par les logiciels comme s'il 
s'agissait de la fonction habituelle, 
de seconde, plus besoin de parcou- petite quarantaine de kilo-octets, ce | et de pallier les insuffisances de 














rir toute l'arborescence ! qui parait dérisoire face au confort | ce sélecteur dans les versions du 
De bonne facture, ce sélecteur ne qu'il apporte... TOS antérieures à la 1.4 
réduira votre mémoire que d’une Sébastien Mougey ? las 








Vous pouvez sans doute acheter un logiciel de facturation 


Si vous êtes petit comme ça... comme ca 
et comptez le rester. et vous à contenter... 
Mais si vous êtes grand comme ça. Vous devez acheter un logiciel 












IEIR 


yat 


































ou comptez le devenir... 





Revendeurs contactez-nous - LOGISOFT - 15, Rue Belleville 31200 TOULOUSE - 
Téléphone: 61 29 86 50 - Télécopie: 61 13 70 01 


















































Lors de la sortie du 
Rédacteur 3, édité par la 
société Epigraf, l’une des 
principales innovations du 
logiciel est restée dans 
l’ombre : le programme 
annexe SIGMA, qui n'est 
autre qu'un éditeur dédié 
de formules 
mathématiques, un type de 
logiciel plutôt rare sur ST si 
l’on excepte le récent 
Calligrapher ainsi que le 
large potentiel d'édition 
graphique de Signum, qui 
permet encore à de 
nombreux mathématiciens 
de résoudre leur problème. 


UN OUTIL LONGTEMPS ATTENDU 


Depuis sa sortie en 1985, le ST a 
souffert d'un manque de logiciels 
“bureautique” performants. Les 
quelques logiciels de traitement de 
texte disponibles possédaient tous 
une caractéristique commune: ils ne 
géraient pas de police de carac- 
tères, mis à part l'éphémère Evolu- 
tion. Ce défaut interdisait l’utilisation 
des éditeurs de formules mathéma- 
tiques, lesquels nécessitent des 
polices de symboles complètes. 
Après Signum qui innovait grande- 
ment en ce domaine, l’arrivée du 
Rédacteur et de Calligrapher et de 
leurs polices a permis d'envisager 
de tels logiciels dont l'existence 
témoigne du dynamisme d'un ordi- 
nateur, bien que le marché soit 
assez réduit dans ce type d'applica- 
tions : le nombre d'utilisateurs 
potentiels de formules mathéma- 
tiques reste évidemment limité. 


SIGMA : LES FORMULES À LA 
PORTÉE DE TOUS 


Sigma peut être appelé directement 
depuis le Rédacteur (à condition de 
disposer de suffisamment de 
mémoire), ou exécuté de façon auto- 
nome. Lançons Sigma.PRG, et en 
quelques secondes, notre écran de 
travail s'affiche. || comporte une barre 
de menus, une fenêtre avec zone de 
travail, ainsi qu'un rappel des 
touches de fonction. Les opérateurs 
et symboles correspondant à ces 
touches de fonction sont modifiables, 
et la configuration peut être sauve- 
gardée. La zone de menus de droite 
permet de sélectionner les différents 
caractères et opérateurs, normaux et 
mathématiques. Le curseur situé à 
gauche de l'écran marque la position 
du prochain caractère ou opérateur 
entré. Il suffit de placer le pointeur de 
la souris sur le menu opérateur pour 
qu'un menu s'ouvre, avec ses opéra- 
teurs disponibles. Un clic sur un opé- 
rateur, et celui-ci apparaît sur la zone 
de travail, à l'emplacement du cur- 
seur. Première remarque intéressante 
: il est possible d'entrer des carac- 
tères pendant qu'un menu est ouver, 
ces derniers s'afficheront au fur et à 
mesure. Seule limitation : la taille de 
la formule, qui conduit les caractères 
entrés à se placer très rapidement 
sous le menu en devenant invisibles ; 
il faut alors refermer le menu. Le 
fonctionnement est très intuitif, 
puisque, contrairement à l'éditeur de 
Cal'igrapher qui comprend un langa- 
ge d'écriture de formules, l’édition est 
ici “tel écrit, tel écran” : les opérateurs 
apparaissent en temps réel, et le 
positionnement du curseur est auto- 
matique. Prenons le cas d’une inté- 
grale : après avoir sélectionné l'opé- 
rateur, le curseur se place sur la 
position de la borne inférieure, puis 
lors de la pression sur Return, il se 
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SIGMA, 


OU L'ÉDITION DE FORMULES MATHÉMATIQUES 


place sur la borne supérieure, et ainsi 
de suite. La liste des opérateurs est 
très complète. Certains d'entre eux 
n'étant pas placés dans ce menu, on 
pourra être obligé à quelques manipu- 
lations : l'opérateur indice+exposant 
devra être appelé en deux fois. La 
touche Return permet, une fois l'élé- 
ment de l'opérateur entré, de passer à 
l'élément suivant ; si le dernier élément 
est rentré, un autre appui sur Return 
nous fera sortir de l'opérateur pour 
passer à la suite. La touche Backspace 
permet de revenir en arrière, en effa- 
çant au fur et à mesure les différents 
éléments, ainsi que les opérateurs. Il 
est possible de rééditer une partie de la 
formule en cliquant dessus, tâche facili- 
tée par l'entourage de l'opérateur dans 
un rectangle, visible tant qu'il reste 
actif. La touche Delete effectue la 
même opération, mais vers l'avant, à 
savoir vers la partie droite de la formu- 
le. Il est intéressant de noter que cer- 
tains opérateurs très rares sont pré- 
sents : citons ceux qui permettent de 
barrer un élément de formule. Les 
fonctions UNDO (annuler) et HELP 
(aide) sont présentes, cette dernière 
affichera une boîte présentant les 
moyens d'accéder aux différents carac- 
tères et symboles depuis le clavier. Il 
est aussi possible d'insérer un opéra- 
teur dans un opérateur entré ; dans ce 
cas, une boîte de dialogue s'affichera 
pour demander où l'on désire placer le 
nouvel opérateur. On trouvera enfin un 
presse-papier pour copier, couper et 
coller une formule ou un élément ; on 
pourra regretter la différence de rac- 
courcis clavier existant entre SIGMA et 
Le Rédacteur, en ce qui concerne la 
gestion du presse-papier. 


DES MACROS, ENCORE 
DES MACROS 


La fonction copier/coller est acces- 
sible sous la forme traditionnelle, 
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Menus objets: | 
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Opérateurs appelés par touches de fonction 


L'écran de travail 


mais aussi vers une mémoire tam- 
pon composée de 50 zones de stoc- 
kage. Cette fonction, extrêmement 
intéressante, permet donc la créa- 
tion de 50 macros, dont les dix pre- 


LOGISOFT EDITION cest aussi ça 


LL] LA GESTION COMMERCIALE LE COMPTABLE II 
Nouveau version 1.16 


puissance, et 


Un MONUMENT 
convivialité. 
1040 & Méga ST (mono & couleur) - 2490 F HT. 


, alliant 


LL] L’INVESTISSEUR 


s'ouvrir les portes du Palais Brongniart. 
Atari ST & Méga ST (couleur & mono) - 790 F TTC 


[ LE DESSIN TECHNIQUE NEA LL L’ELECTRONICIEN 


Nouveau version 1.2 
Logiciel de C.AO. d'électronique analogique. 


Logiciel de dessin technique en deux dimensions 
il permet le dessin industriel, architectural, … 
1040 ST & Mega ST (Mono & G.E) - 1490 F TIC. 


PAINT MASTER 


Inclu gratuitement ”’Sprite Animator” 





Logiciel de dessin artistique de conception 


nouvelle, contenant un éditeur de fontes couleurs, … 
Atari 1040 ST & Mega ST (Couleur) - 590 F TIC. 





pt | STBUDGET Il 


Le logiciel boursier digne de l'ATARI ST, pour 


CL 


mières sont appelables à l’aide des 
touches de fonction. Ces macros 
sont sauvegardables dans des 
bibliothèques que l’on peut ainsi 
rappeler à chaque utilisation. C’est 


prises, petites entreprises, commerçants, … 


Atari ST & Méga ST (mono & couleur) - 790 F TTC 


ments, d’une grande simplicité d’utilisation. 
Atari ST & Méga ST (couleur & mono) - 390 F TTC 


Simulation et représentation graphique. 
Atari ST & Méga ST (monochrome) - 990 F TTC 


LL] LE PROFESSEUR 


Logiciel de suivi de classe qui allégera la masse de 


travail qui incombe à votre profession. 


Atari ST & Méga ST (couleur & mono) - 790 F TTC 
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Nouveau version 2.56 
Comptabilité des associations, comités d’entre- 


Nouveau version 2.50 
Logiciel de gestion de budgets : comptes et place- 


là une des caractéristiques les plus 
intéressantes de Sigma par rapport 
à ses concurrent sur Macintosh, 
comme Expressionist ou Edimath, 
qui acceptent 10 macros, non sau- 
vegardables dans le cas d'Edimath. 
Il est possible de créer des biblio- 
thèques de formules, ou d'éléments 
de formules, pour chaque type 
d'ouvrage ou d'article à réaliser. 


L'EXPORTATION DE FORMULES 


Il est possible d'exporter les for- 
mules sous divers formats, pour 
pouvoir les utiliser dans d’autres 
logiciels. Le format IMF, tout 
d'abord, qui est le format propre des 
formules à insérer dans le Rédac- 
teur. Ses spécifications sont 
publiées, ce qui permettra aux déve- 
loppeurs de traitements de texte de 
pouvoir insérer les formules prove- 
nant de Sigma. Des formats image 
sont proposés, comme DOO (Dood- 
le Bitmap Monochrome), IMG (Bit- 
map Gemdos), PI3 et PC3 (Degas 


LE GESTIONNAIRE 


Nouveau version 1.30 
Logiciel de création de tableaux , permet de créer 


les états les plus complexes : Bilan, etc... 
Atari ST & Méga ST (mono & couleur) - 590 F TTC 


Li STCOMPTE 


Logiciel de gestion et d'analyse de compte 
bancaire d’une grande simplicité d’utilisation. 


Atari ST & MégaST (couleur & mono) - 290 F TTC 


LL LE DESSINATEUR 


Logiciel de création artistique, ses 
permettent de réaliser facilement tous dessins. 


Atari ST & Méga ST (monochrome) - 590 F TTC. 


LL] LE REDACTEUR 


Logiciel de traitement de texte alliant puissance, 


souplesse, rapidité avec une extrème convivialité. 
Atari ST & Méga ST (couleur & mono) - 590 F TTC 


fonctions 






































La liste des opérateurs accessibles! 
Le grisé indique les élénents à ajouter 





Le menu Opérateurs 


normal et compressé). 

L'exportation directe des formules 
dans le Rédacteur se fait automati- 
quement si Sigma a été appelé 
depuis le programme principal. || est 
possible de modifier une formule en 
la sélectionnant, puis en rappelant 
Sigma. Lors du retour sous Rédac- 
teur après modification, la formule 
insérée sera mise à jour automati- 
quement. Il est possible de réécrire 
sur la formule, où de la superposer à 
une image. Pour la déplacer, un clic 
sur le bouton droit, et la formule est 
déplacée suivant le pointeur. L'inser- 
tion de polices obligera bien évidem- 
ment à imprimer en mode graphique. 


QUAND TOUT N’EST PAS SI ROSE 


Après avoir démontré la simplicité de 
Sigma, passons aux remarques cri- 
tiques. En effet, certaines caractéris- 
tiques rendent difficile l’utilisation de 
Sigma pour des travaux profession- 
nels, comme la réalisation de thèses 
ou de gros ouvrages par des édi- 
teurs. Ces difficultés tiennent à la 
conception interne du Rédacteur, et 
en particulier à sa gestion particulière 
des polices de caractères. Le Rédac- 
teur ignore les polices les plus 
employées pour la typographie 
mathématique, en particulier la police 
Times qui est généralement la réfé- 
rence. Par ailleurs, l'ajustement des 
objets au pixel près, contrairement à 
Signum, n'est pas possible et c'est 
une fonction qui, même si elle ne 
relève pas de la typographie tradition- 


+ 


CIITELONTES 





nelle en ce domaine, permet de pal- 
lier certaines contradictions d'attribut 
(italique puis normal, par exemple). 

Mais le plus gênant concerne la 
gestion des tailles de caractères : 
elles sont en effet figées, à moins de 
jouer avec l'éditeur de polices fourni 
lui aussi avec le Rédacteur. Or le 
choix de tailles de caractères doit 
être particulièrement souple pour 
l'écriture de formules mathéma- 
tiques. De même, les polices four- 
nies ne permettent pas l'emploi de 
certains attributs. || n’est pas pos- 
sible d'employer des caractères 
majuscules italiques, et quand on 
sait l'importance des caractères ita- 
liques dans les normes de typogra- 


Bureau Fichier 
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phie mathématique... Espérons que 
le Rédacteur abandonnera un jour 
les polices bitmap (point par point) 
et se mettra à la norme PostScript, 
base de tout travail typographique 
sérieux (même Calamus s'est vu 
adjoindre un “driver” de conversion), 
où à toute autre norme vectorielle. 

Une autre remarque concerne 
l'ergonomie du logiciel. En effet, la 
sélection d'objets, d'opérateurs et 
caractères spéciaux nécessite l’utili- 
sation des menus, ou des raccourcis 
claviers (sur lesquels nous avons 
précédemment émis quelques res- 
trictions). Seules dix formes sont 
visibles à l'écran en permanence. 
L'utilisation de petits icônes permet- 
trait d'en afficher une quarantaine, 
sans trop réduire la surface de tra- 
vail. La pratique montre en outre 
que de petites icônes (type 
Macintosh) valent souvent mieux 
que pas d'icône du tout : notre expé- 
rience personnelle, lors d'une rédac- 
tion de thèse comportant plus de 
200 formules, nous aura conforté en 
ce sens. Enfin, la dernière remarque 
concerne la puissance du logiciel : 
on constatera à son exemple que 
les logiciels actuels commencent à 
être intelligents (Math Design sur 
Mac), et peuvent “analyser” les for- 
mules, pour leur appliquer les règles 
typographiques qu'ils connaissent. 


UN BILAN MITIGÉ 


Sigma est donc un outil simple, effi- 
cace, mais peu puissant. Il ne 
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Return pour sortir du mode FORMULE 
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part que les coefficients qui permettent de calculer l'indicatrice 
de diffusion d'une particule sphérique, honogene et isotrope, 
éclairée par une onde électromagnétique plane: 





(2,14) 
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Ces coefficients pernettent donc de calculer la fonction de 
diffusion d'un nuage qui s'exprime par la relation suivante: 


D tr, S)ptrdr, 


(2,15) 
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Gestion des formules sous Rédacteur 3 


manque pourtant pas d'atouts : four- 
ni avec le Rédacteur, il devient un 
ensemble complet à un prix défiant 
toute concurrence. Un Calligrapher 
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possèdera lui aussi un éditeur de 
formules mathématiques (sous 
forme de langage), mais se situera 
dans un tout autre ordre de prix. 
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Sigma 


Voilà donc un outil tout à fait acces- 
sible pour tous ceux qui ont besoin 
d'un éditeur de formules (étudiants, 
“thésards”), et qui n'ont pas accès à 
des outils plus puissants sur 
Macintosh (le couple Word/Expres- 
sionist revenant à plus de 5000 
francs). Son fonctionnernent “intime” 
avec le Rédacteur permet de se 
passer d'une version accessoire qui 
permet, certes, de communiquer 
avec tous les logiciels, mais pro- 
voque l'occupation d’une zone 
mémoire en permanence, même 
lorsqu'on n'utilise pas le traitement 
de texte. Mais il lui faudrait une dose 
de puissance supplémentaire pour 
aider les ST à franchir les portes 
des Laboratoires et des entreprises, 
une future version plus chère pou- 
vant sans doute arriver à les satis- 
faire pleinement. 


Denis Delbecq 


Après informatique 


Pourquoi un parfum ? 


sollicités pour réaliser 
produits en parfumerie. 


Après plusieurs mois 


fut mis au point. 


créer pour vous 


millieu informatique. 
120 Francs TTC 


En tant qu' éditeur et concepteur 
de logiciels nous avons étés 


programme de conceptions de 


développement un logiciel à usage 
strictement confidentiel et privé 


Cette recherche nous à permis de 
"MEMORY" 
parfum haut de gamme dédié au 














Il peut être utile (par 
exemple dans le cas d’un 
accessoire) de réunir en un 
seul fichier le programme 
proprement dit et les 
ressources (formulaires, 
boîtes d'alertes, etc.). Le 
basic GFA comporte une 
instruction INLINE 
permettant d'intégrer 
n'importe quel fichier 
binaire de moins de 32 Ko : 
pourquoi pas un fichier 
ressource justement ? 


FICHIER RESSOURCE 


EN BASIC GFA 3 


Il faut alors remplacer la fonction 
RSRC_LOAD standard du GEM par 
une autre qui, au lieu de lire le 
fichier sur disque, “saura” qu'il se 
trouve déjà en mémoire. Ne cher- 
chez pas plus loin, voici la procédu- 
re rsrc_load concoctée à cet effet. 


Son rôle est de reloger le fichier 
RSC, c'est-à-dire de mettre la bonne 
valeur dans tous les pointeurs du 
ressource (et il y en a !), en fonction 
de l’adressee du INLINE le conte- 
nant. Chaque appel à rsrc_raddr 
reloge un groupe de pointeurs cor- 
respondant à un type d'objet donné. 


Üne astuce demande à être expli- 
quée : lorsque vous éditez un pro- 
gramme, la position du INLINE en 
mémoire peut varier d'une exécution 
à l’autre, et la routine doit tenir 
compte de ce fait. À cet effet, une 
fois le fichier relogé, son adresse est 





Ro 
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| REM RARE AE RE RICO TOR OO RER ARR RER RER RER EEE 
REM * Déclaration d’un fichier RESSOURCE en INLINE * 
REM * @rsrc load( < adresse du INLINE contenant le fichier RSC>) * 


4 


REM * 
REM * Juillet 1990 
| 


REM XRKKIRRRERERER RER IREREREREREE ARE RATER ERRRRREREEREÉREERLELÉEREE 


inscrite dans le mot long d'offset 12 
de l'en-tête (non-utilisé par le GEM). 
Cela permet par la suite de le relo- 
ger à une nouvelle adresse sans 
problème, en tenant compte de 
l'écart entre l'ancienne et la nouvelle 
adresse. 


Si vous vous demandez à quoi sert 
la fonction RSRC_OBFIX, sachez 
qu'elle sert à convertir les coordon- 
nées standard des objets (enregis- 
trées dans un fichier RSC sous la 
forme de numéros de ligne et de 
colonnes de caractères), en coor- 
données graphiques selon la résolu- 
tion de l'écran. 


Emmanuel Talmy 
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62, rue Gabriel Péri - 93200 Saint-Denis 

Tél: 42.43.22.78 — Fax: 42.439270 

Métro Saint-Denis Basilique 

Du lundi au samedi de 9h à 19h 
MEGA : VOICI LA COULEUR : 


Carte ISAC 
Carte graphique Haute Résolution sur Atari Méga 
permettant des résolutions 


SCAP est aujourd’hui le plus 
1028x768 en 16 coul. parmi 4096, 1024x768 en L S 
N&B, et 800x600 en 16 coul. important renvendeur à vous 


5990,00 frs TIC | À A4 SE proposer une intégration to- 


Ex : EIZO 9070(16”) + Carte ISAC = 17490.00 re tale de services dans un do- 
S.A.V. EXPRESS OCCASIONS DISQUETTES 3”’1/2 maine très particulier : 
1ère main aes ma- 


L'événement de l’année : La Micro-Edition 
chines révisées ga- 49 Frs is; les 10 avec ca/aMUs 


Le Spécialiste Parisien 
















































1- Réparation sous 48H (Tarif normal) 
2- Réparation immédiate (Tarif express) D ous | =\Conseil 
Finies les attentes interminables ! concurrence | PROMOTION | NB LE ctations de travail 












































































































_ EXCEPTIONNELLE — Installation sur site 
Disque dur Megafile 44 PT double face 4490, — Flashage Linotype 300 
! rs Le rise dé vos moniteurs. ne — Hotline 7/7 jours 
Star LC 10 
Lecteur 1,44Mo, rer Star LC 10 couleu 
ou externe pour voire $ Disque dur 44Mo amovible 
Disque dur 30Mo 
PROMO !!! 7 
3 à Lecteur 1,44 Mo de ATART MEGA ST4 
DOMAINE PUBLIC Hypercache 16Mhz  . bas 
; arte grand écran 19” Ecran monochrome 
LE NOUVEAU CATALOGUE 1990 
Reprise de votre matériel € Ï 
Es am 
Envoyez-nous 25F en timbres pour le recevoir Système modulable et évolutif us. 
30 frs la disquette, la 5ème gratuite !!! 
La vitesse d’un XT à 12Mhz, un boîtier externe de ST/STE/STACY/Mega avec 32 Ko de cache, 
très belle qualité ne nécessitant aucune soudure supporte les ROM TOS à 70 nanosecondes, 
coprocesseur 8087, émulation ercules, 
livré avec DOS 4,01, gère les disques durs Atari, | 890,00 frs TTC 


Près de 100Mo L'L'1I]S PROMO DU MOIS Des — Réseaux locaux hétérogènes 
yA'L'I frs Lecteurs externes complets è Couleur et monochrome — Formation 
Livré avec 2 cartouches de 44Mo 
_h 01/11/90 au LUE 
NOUVEAU. (FER mecatowEr | Ml 
=. 
2. AGRÉE TT 
entièrement compatible ! re LQ—500 HE ] 
0 Ë Emulateur PC SuperCharger aus me 
r Emulateur Spectre GCR 
Ecran Multisyncro Disque dur 30Mo 
POUR ATARI EST ARRIVE Reset en façade, clavier RTS... Imprimante laser Atar 
Tous les DP de RFA,USA,GB pour notre nouveau cru 
R ver. 1. - 
à AdSp eed ICD 
L Emulation PC que tout le monde chendest. Le nouvel Mer rte 16 Mhz pour ATARI 
(connection sur le port DMA sans leu 4 switchable par soft/hard entre 8/16 Mhz, 
512Ko de RAM (extensible à 1M 9 su perl e très compact, et surtout le plus puissant !! 
(ee7% 
le port parallèle à 100%, le non ne la souris = 
Atari. Indice Norton 4 ENTER RARE MODEM 
: - 
2590 F (512k0) - 2890 OR | "20,00 































, 2400 bauds 
Extension SA0 STE à 2Mo | 10-300, 1200,1200/75 
L4 
Reprise aus meileure SCAP recherche ES à IMo 1890 FR 
conditions de votre \ re. 
pour tout achat de TT, vendeurs | 1 2/) À GES; 


Extension Sparcharger à IMo penanente Con 
ST UNIX... Vitesse de 
MBits/ connection sur le 


dynamiques 
FF 


MEGA ST ou STE 


Destiné à l'exportation 
Extensions montées par notre SAV 
























LES PRIX, 
TOUS L 


ss 


s ATOUTS SONT ENTRE VOS MAINS 


Document entièrement réalisé avec calamus et flashé sur linotronic — Prix succeptibles d'être modifiés sans préavis — Promotions non cumulables 


LA COMPÉTENCE, 















































PROCEDURE rsre load(rsrc addr?) 
LOCAL rsrc pter*,rsre deltat,rsre counté,rsrc length&,rsrc typeë 


rsrc deltat=rsre addr* . 
IF BTST(INT{rsrc addr%+34},15) THEN 
SUB rsre deltaÿ, {rsrc addr#+12} 
ENDIF 
IF rsrc deltat<>0 THEN 
‘ On reloge tous les pointeurs des structures du fichier RSC 
rsre raddr(INT{rsre addr#+#18}, INT{rsre addr3+22},4) 
rsrc * raddr (INT{rsrc | adär$+4}, INT{rsre : addr3+24}, 28) 
rsrc  raddr (INT{rsrc : adär®+4}+4, INT{rsrc adôr#+24},28) 
rsrc | raddr (INT{rsrc addr$+4}+8, INT{rsrc : adär$+24},28) 
rsrc | raddr (INT{rsrc : “ addr3+6}, INT{rsre à addr%+26}, 34) 
TSrC | raddr (INT{rsrc  addr&+6}+4, INT{rsre addr$+26}, 34) 
Tsrc  raddr (INT{rsrc addr®+6}+8, INT{rsrc  addr%+26}, 34) 
ISsrc | raddr (INT{rsrc addr?+8},INT{rsrc : addr3+28}, 14) 
rsrc _raddr (INT{rsrc _ addr$+10}, INT{zsrc_addrt+30},4) 
xsrc  raddr (INT{rsrc addrt+16}, INT{rsrc ”addr#+32}, 4) 
‘On | reloge les “Ob | spec” des objets, conversion des coordonnées 
rsrc ptert=rsre addr&+INT{rsre addri+2} 
rsre count&=INT{rsre addr#+20} 
MHILE rsrc count6>0 
rsre  types=INT{rsrc pter$+6} 
IF rsrc types<>20 AND rsre types<©25 AND rsre  types<>27 
{rsre pter%+12}= ={rsre pter$+12}+rsrc deltai 
ENDIF 
IF NOT BTST(INT{rsrc addr++34},15) 
“RSRC OBFIX(rsrc pter$, 0) 
ENDIF 
ADD rsrc pter*,24 
DEC rsrc count& 
HEND 
ENDIF 
‘ Initialisation du tableau GLOBAL pour l'AES 
rsre pter*={GB+4} 
\ GLOBAL{5/6] = adresse de la liste des pointeurs des TREES 
{zsre pter$#10}=rsre addr$+INT{rsre addr#+18} 
 GLOBAL[7/8] = adresse du fichier RSC 
{rsre pter$tl4}=rsrc addr® 
\ GLOBAL[9] = taille du fichier RSC 
INT{xsrc pter*+18}=BCLR(INT{rsrc addrè+34},15) 
INT{rsre addr%+34}=BSET(INT{rsrc addr%+34},15) 
{rsre addr%+12}=rsrc addr$ 
RETURN 


ll 


| REM KRRRRÉRARREERÉARRRRERRRRRARERERERÉERÉRRERÉRRRRRRRARERERELARKX 


REM * Procédure relogeant une série de pointeurs Li 
REM * @rsrc raddr( < adresse du premier pointeur à reloger?, x 
REM * < nombre de pointeurs», x 
REM * < écart entre deux pointeurs>) x 


REM RRRARR RIRE ERA RÉ RERRRARENARAARAERRERRARÉRARRRARREARARERAXARX 


L 


PROCEDURE rsrc raddr(rsrc pter%,rsre counté,rsrc length) 
ADD rsrc ptert,rsre adür? 
WAILE rsre counté>0 
{rsre pter%}={rsre ptert}+rsrc deltas 
ADD rsrc pter$,rsrc length& 
DEC rsrc counte 
WEND 
RETURN 


| Adresse du RSC 

Si RSC déjà relogé, 
Ecart entre ancienne et 
nouvelle adresse 


Si RSC à reloger, 


Trees 
Te_ptexts 
Te ptmplts 
Te pvalids 
Ib pmasks 
Ib pdatas 
Ib ptexts 
Bi pdatas 
Free strings 
Free images 


Objets 
Nombre d'objets 


— 


Pour les objets non BOX 


Reloge Ob spec 


SI premier relogeage 
Conv. coordonnées 





1 Addr objet suivant 


! Marque RSC relogé 
! Adresse du RSC | 





Adresse absolue de départ 
Tant qu'il reste des pointeurs 
reloge pointeur courant 
adresse pointeur suivant 
un pointeur de moins... 
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DIGITALISEUR VIDI 
- DIGITALISE AU 1/50e S TOUTE IMAGE DE SOURCE 
VIDEO - COMPATIBLE NEO OU DEGAS 
- RESOLUTION 320 PIXELS x 200. 
- 32 K MEMOIRE. 4 BITS PAR PIXE 
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pi 102 PROGRAMMES GFA BASI 
FUN FACE 725 JOYSTICK CHEETAH 125+. 85 
192 + ASSEMBLEUR 88000 45 
2 275 COBRA 480 ATARI ST EFFICACE 
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242 GFA ASSEMBLEUR 
192 GFA BASIC 3.0 … 
262 GFA COMPILATEUR 3.0 
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59 BASIC ST METHODE PRATIQUE 

. 425 QUICKJOY STICK 65 BIEN DEBUTER STOS … 

1225 QUICKJOY 2. 75 CLEFS POUR ATARI ST 

1750 QUICKJOY 3 SUPHRCHARGER — 99 CLEFS BASIC GFA 2 ET 3 SUR ST, 1 

. 775 QUICKIOY 5 SUPHRBOARD —— 192 HISTOIRE DE LARRY 
775 QUICKJOY IR INFRAROUGE . 300 LIVRE DU GRAPHISME 


© 525 PRO 5000... 
725 QUICKIOY JUNIOR 


en 
» 

SNNEOD 

GA © QU Un @ 
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242 INTERPRETEUR C 2.0 
= LE COMPTABLE 2... 
242 LE GESTIONNAIRE 
242 L'ELECTRONICIEN . 
192 MASTERSOUND 
242 MULTIDESK 
192 PACK GFA BASIC 3.0... 776 PAGE SETTER … 
242 PRINT MASTER+. 

242 PROSCORE 














. 750 QUICKJOY SEGA FIGHTER — 192 MUSIQUE SUR ATARI ST 
. 850 KONIX SPEED KING … 109 PEINTRE ET MUSICIEN SUR ST 
1175 KONIX SPEED KING AUTOFI 

145 SAGA KING QUEST … 


KONX TOR , 
Due PISTOLET MAGNUM 330 SUPER JEUX ATARI ST BASIC GFA 


STOLET WEST PHASE! BIEN DEBUTER AVEC ST/STE 
STE SO ERDALE M-—— 229 BIEN DEBUTER GFA BASIC 240 


795 BIEN DEBUTER LE REDACTEUR 
1175 GENERAL TN EN E 


1392 tous les rubans par 3 = 144 F 
825 RUBAN CITIZEN 120D 





QUARTET 495 PHOTON PAINT 2. 
He SPACK 480 PHOTOPAINT II. 

ST COMPTES 290 PRINT MASTER 
242 ST REPLAY V.4,10 FR. 690 PRO WRITE . 
292 ST REPLAY PRO... 1375 PRO SAMPLI 
* STOS BASIC 
13 STRIKE EAGLE 7 247 sTOS COMPILER 
FALCON + MISSION 1 . 242 8STOS MAESTRO 
FALCON MISSION 2 . 242 STOS MARSTRO+. 
192 STOS SPAITES. 























NS A 24 2 8 
Sessees 






— 
CS 
on 


LIVRE SUPERBASE (V,246 PRO 
LE LIVRE DU LANGAGE MACHINE 14: 
MIDI MUSIQUE+SEQUENC 

TOS 1,4 +TOS STE 

TRUCS ET ASTUCES ATARI ST +D 2: 
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242 WERCS 
242 
292 WORD UP 2.1 







10 RUBAN STAR NL10 
75 RUBAN STAL LC10 








675 VIDEO GENERIC M, 
286 VIDEO WIPE MASTER. 


COPIEUR SYNCHRO EXPRESS 2 


- Cople de disquettes en moins de 30 secondes. 

— SYNCHRO EXPRESS nécessite un 2ème lecteur. 
— Sélection par menu des débuts et fins de pistes 
(jusqu'à 85 pistes), une ou deux faces, autosélect. 
— Duplication d'autres formats tels IBM, MAC, etc. 


PROBABLEMENT LE MEILLEUR COPIEUR ! 


SYNCHRO EXPRESS ST 369 F 
SYNCHRO EXPRESS AMIGA 369 F 


JOYSTICK 


AMIQA 
102 PROGRAMMES AMIGA 
AMIGA EN FAMILLE . 
BASIC GFA SUR AMIGA 






















LIVRE MEILLEURS JEUX . 

LIVRE DELUXE PAINT Ill . 

LIVRE BECKER TOOLS+10 

LIVRE DES IMPRIMANTES 

HISTOIRE DE LARRY 

SUPER JEUX AMIGA 

BIEN DEBUTER AVEC L'AMIGA 

BIEN DEBUTER EN C SUR AMIGA 

SOS AMIGADOS/AMIGABASIC 

LIVRE LECTEUR DISQUETTE+) 

LA BIBLE DE L'AMIGA 

LA BIBLE DE L'AMIGA +D . 

. LE LIVRE DE LA MUSIQUE + 
LE LIVRE DU GRAPHISME 

[Housses FRET 


GRAND LIVRE AMIGABASIC 


242 FILTRE ECRAN 14° Monoc... 
242 SUPPORT IMPRIM. 80 Col 
192 SOURIS GENIUS AMIGA 
242 SOURIS GENIUS ST 
ts 7 242 SCANNER GENISCAN 
GENISCAN GS4500 AMIGA 

242 GENISCAN GS4500 IBM 
292 INTERFACE MIDI AMIGA 
242 LECTEUR EXT. 3.50° AMIGA 
242 CABLE PERITEL AMIGA … 
LECTEUR INTERNE 3.50” 

192 LECTEUR EXTERNE 3.50" ST 


















































EXT AMIGA 512K . 590 Housse complète claviertécran GRAND LIVRE L'AMIGABASI 
de 2% oramica staxmonLoce… 680 D] ad Le LATE Housse cnzen 1200 LNRE SUPERBAGE 1 PRO) 
ETIQUETTES 3,50" LES 100 . 30 HOUSSE STAR LN10 LIVRE DÙ GFA BASIC AMIGA 
RUE HOUSSE STAR LC10 ne ; 
BOITIERS DE RANGEMENT LIVRE DU GFA BASIC AMIGA +D . 
ALLEMAND 4/3 220 240 ECRIRE SANS FAUTE VOL 1. 275 275 275 HOUSSE ATARI ST LIVRE DU LANGAGE MACHINE … 
ALLEMAND PRIMAI 220 240 ECRIRE SANS FAUTE VOL 2. 275 275 avec serrure + clé HOUSSE AMIGA TRUCS ASTUCES AMIGA - V.Il 















ANGLAIS PRIMAIRE... 220 240 EDUC-MATERNELLE 1 BOMER DDSOL : 50x525° 119 HOUSSE SMM 804. TAUCS ASTUCES AMIGA - V.IHD .… 229 
ESPAGNOL PRIMAIR 220 240 EDUC-MATERNELLE 2 ES 240 BOITIER DS100L : 100x5,25° 149 
ITALIEN PRIMAIRE … 220 240 EDUC.PRIMAIRE CE1-CM2... 2 BOITIER DS4OLB : 40x3,50° 99 


AFFAIRES FANTASTIQUES ! 


EXT. MEMOIRE 1MB AMIGA..: 590 


HISTOIRE PRIMAIRE 
SCIENCE PRIMAIRE. 
PLANETE CONNAISSANCI 


BOITIER JSY80 : 3 99 


SUPER CADEAU ! 





ANGLAIS CONFIRUE —" 298 278 ET re ben Po. || EXT. MEMOIRE 1MB HORLOGE AMIGA. 690 
eg be CC) DELUXE PAINT II ST ee 475 
ANGLAIS PERFECTION. 275 275 









IÎR SN ù DS 
fe 


ANGLAIS TOP NIVEAU 2/ 
APPRENDS MOI COMPTER... 295 


SUPER PROMO 


HISTOIRE PRIMAIRE... 


[__Réf. | 10 | 20 |Disquettes 


É LABYRINTHE D'ORTHOPUS … 275 æs 
APPHENDE MOI À LIRE 1. 295 295 LASTRATUE On CACNSNe7S SUPERBASE Pro+Dev. SUPERBASE.. 975 . 1/2 DFDD | 75F | 142F | 3.50”’pFDD 
245 BECKERCALC 24SUPERBASE 2. 5° 1/4 DFDD | 56F | 105F | 


220 : : Pack GFA Basic+Compil+As.3.0 < * Disquettes certifiées 100% garantie 5 ans. 


L ét 
; . Re 


BOITIER PLASTIQUE 3.50"... 30 F Les dix 


LS vessico - B.P 693 - 06012 NICE CEDEX 


PAR MINITEL 3615 CODE JESSICO - OUVERT 7 JOURS SUR 7 - 8 H à 20H 





NOUS LIVRONS TOUJOURS LES DERNIERES VERSIONS 


BON DE COMMANDE £YPR£SS à retourner à 
GAGNEZ DU TEMPS ! Commandez par > 99.51.61.30 - 93,97,22,00 


























[ Je joins un chèque ou mandat-lettre 5 
D Je paie à récention au facteur 1 
© Je paie par carte bleue et je complète les 2 lignes ci-dessous 
| care bieue PR PT VE te Eu ii! à) 
date d'expiration 
PORT : LOGICIEL JEUX 18 F NOM EEE = 2 PRENOM 

IMPRIMANTES 60 F N° ET RUE 

ORDINATEUR 120 F VILLE. UT OMR CODE POSTAU EME ONE -S 

UTILITAIRES + ACCESSOIRES 25.F SIGNATURE OBLIGATOIRE 


Re ÉTRANGER EXCLUSVEMENT YWOOD STAR 8 BD. JOSEPH GARNIER 
PAIEMENT ETRANGER EXCLUSIVEMENT PAR MANDAT INTERNATIONAL Msbdidstehsatsens 


| /, GARANTIE 1 AN SUR LES LOGICIELS precisez votre ordinateur |__| DISC EC] «7 OU] 



































Cette devinette sibylline 
annonce, en fait, une 
véritable petite révolution 
dans le monde ST. Bien sûr, 
ce dernier possédait déjà un 
certain nombre de bases de 
données, et nos colonnes 
se sont souvent fait l'écho 
de ces produits. Mais ici, 
nous nous trouvons en 
présence d’un véritable 
pavé extrêmement puissant 
et complexe, qui va venir 
combler un domaine laissé 
inexploré, celui des 
gestionnaires de base de 
données professionnels. 
L'importance du produit est 
telle que nous lui 
consacrerons deux parties, 
celle-ci se voulant plutôt 
généraliste et descriptive, 
tandis que le mois prochain 
nous explorerons plus avant 
le générateur d'états et de 
rapports. 


LA CONFIGURATION 


Le produit est livré sur deux dis- 
quettes, accompagné d’une docu- 
mentation de 500 pages présentée 
dans un petit classeur bleu, pratique 





dBMAN V : 


La puissance de dBASE au service de votre ST 









“Mon premier est un professionnel, 

Mon second est compatible Dhbase III, 

Mon troisième tourne sur ST 

Et mon tout est édité par HUMAN Technologies”. 


courante chez HUMAN Technologies. 
Le logiciel n'est pas protégé, ce qui 
est un excellent point pour ce type 
d'application. L'éditeur propose 
comme configuration minimale un 
520 ST doublé d'un lecteur de dis- 
quette externe. En fait, pour une utili- 
sation correcte, un 1040 ST, deux lec- 
teurs de disquettes ou mieux, un 
disque dur, sont vivement conseillés. 
dBman fonctionne sur un moniteur 
monochrome ou couleur, mais pour 
un meilleur confort, le monochrome 
sera plus indiqué. L'installation se 
résume à sa plus simple expression : 
on copie les différents fichiers sur le 
support concerné. Pour une configu- 
ration minimale, seul le fichier pro- 
gramme (DBMAN.TTP) est requis. 
On se privera cependant, avec ce 
type d'installation, des fichiers d'aide, 
du générateur de rapport et du mode 
“Assist”, mais soulignons que l'instal- 
lation demeure on ne peut plus 
simple et n'oblige pas à la création de 
multiples fichiers de configuration; 
ceci est tout à fait remarquable 
lorsque l'on connaît la grande lour- 
deur des procédures d'installation de 
dBASE Ill sur IBM. 


LA DOCUMENTATION 


Elle est divisée en deux grandes par- 
ties. La première est un guide 
d'apprentissage, le reste pouvant être 
considéré comme un manuel de réfé- 
rence. Dès la première lecture de ce 
dernier, on s'aperçoit de la haute qua- 
lité du produit, due à son très grand 
nombre de commandes (près de 
300), le revers de la médaille étant 
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que son usage n'est visiblement pas 
destiné aux débutants, ou tout au 
moins aux personnes sans solide 
expérience des bases de données. 
En 500 pages de documentation, 
nous n'avons rencontré aucune 
image ou dessin explicatif. Cela ne 
nuit pas à la bonne compréhension 
de l'ensemble, mais on a le sentiment 
que la documentation aurait pu être 
un peu moins “aride”. Le support 
technique de dBMAN est particulière- 
ment bien réalisé, il suffit de se 
connecter au centre serveur 
“HUMAN’ et d'y laisser ses questions 
ou ses problèmes insolubles. La 
réponse se trouvera disponible dès le 
lendemain. De plus, des programmes 
dBMAN du domaine public y figurent. 


dBMAN OÙ LA COMPATIBILITÉ 
dBASE Ill 


dBASE, créé par Ashon-Tate sur IBM 
PC, est très rapidement devenu un 
standard dans le monde PC. A la ver- 
sion dBASE | des débuts, sont très 
rapidement venues s'ajouter les ver- 
sions Il, Il puis III+. La sortie, il y a 
près d'un an, de la version IV appor- 
tait un remaniement complet du pro- 
gramme; de nombreux bugs la fit 
hélas rejeter par le public. Il y a 
quelques semaines, une version 4.2 
pour PC corrigeant tous ces pro- 
blèmes a finalement vu le jour. Le 
grand intérêt de dBASE se fonde sur 
son caractère de standard universel. 
Nombre d'ouvrages sur le marché s'y 
rapportent, comme de nombreux pro- 
grammes traitant des problèmes les 
plus courants (gestion d'entreprises, 





Desk 








Créer un Index 
Créer un Rapport 
Créer une étiquette 


CHD: 


Fichier MRXY Modifier Données Situer Tri Rapport Spécial Fin 
Créer une Base de données 


Conversion d'un fichier dBASE 





Pas de base de. données en service, 
Pas d'index actif. 











La barre des menus et la ligne de commande (Mode Assist) 


calculs de paie...). Tout utilisateur du 
logiciel dBASE deviendra productif en 
quelques instants, le langage étant 
strictement le même. 


Dès la première prise de contact, une 
chose surprend : l'environnement du 
programme dBMAN.PRG. n'est pas 
celui auquel on est habitué sur ST. Le 
logiciel fonctionne sur de nombreux 
autres ordinateurs (IBM, station UNIX, 
HP 9000, DEC...), aussi son interface 
utilisateur présentera-elle toujours peu 
ou prou la même figure : cela expli- 
querait la facilité du “portage”. L'écran 
est divisé en deux sections : la fenêtre 
du haut permet d'entrer les com- 
mandes, tandis que celle du bas, net- 
tement plus grande, concerne l'affi- 
chage des données proprement dites. 


LES FENETRES 


Regardons-les plus en détail. La pre- 
mière, dite de “commande”, est 
constituée des cinq premières lignes 
d'écran. C'est dans celles-ci que l’utili- 
sateur pourra taper les commandes. 
Juste en-dessous vient le champ 
message, qui est le retour vers l'utili- 
sateur. Si la commande s’est correcte- 
ment exécutée, un “OK” laconique 
s'affiche. Si l’on désire alors plus de 
renseignements, et si le fichier d'aide 
est présent sur le disque, un appui sur 
F9 fera apparaître un message un 
peu moins sibyllin. En outre, le champ 
“sommaire des touches” affiche un 
rappel des touches de contrôle utili- 
sable avec la commande courante. La 
commande APPEND permet d'ajouter 
des enregistrements à un fichier de 
données. Ensuite, plusieurs champs 
visualisent le nom du fichier courant, 
son identificateur, son numéro d’enre- 
gistrement, et les noms des champs 
qui le constituent. La fenêtre de don- 
nées occupe le reste de l'écran, et 


lorsqu'on demandera la visualisation 
d'une base en vue de son édition ou 
de sa modification, cette dernière 
apparaîtra dans cette fenêtre. 


PETITE REALISATION 


Avant de comprendre l'utilisation de 
dBMAN, nous allons concevoir une 
petite base de données “monofichier”. 
Tout d'abord, il convient de créer le 
fichier correspondant et les champs 
qui contiendront les différentes 
variables. Il y a cinq types de champs 
différents dans dBMAN : 

- les champs ‘caractères’, qui peuvent 
contenir n'importe quelle combinaison 
de lettres, nombres ou symboles. Ces 
champs ne peuvent subir d'opéra- 
tions arithmétiques, mais peuvent 
être triés alphabétiquement ; 

- les champs ‘numériques’, qui 
contiendront des nombres positifs ou 
négatifs ; 

- les champs ‘logiques’ seront égaux 
à une valeur “vrai” ou “fausse” ; 

- les champs ‘date’, qui contiendront 
une date formatée (ex: mm/jj/aa) ; 

- les champs ‘mémo’ regrouperont 
des textes de longueurs variables. 


Taper “Create Listadr” dans la ligne 
de commande aura pour effet de 


CMD: append 


Ech=Abandonne N=sauve 


créer sur le disque une nouvelle base 
de données nommée LISTADR.DBEF. 
dBMAN attendra alors que l'on rentre 
les noms des différents champs, leurs 
types (caractères, numérique...) et 
leurs longueurs. On entrera ainsi : 


NOM C 25 
RUE C 25 
VILLE C 15 
PAYS C 6 
CODE POST C 5 


De cette manière, on crée six champs 
de type ‘Caractères’ nommés NOM, 
RUE, VILLE... et disposant respective- 
ment de 25, 15, 15... positions vides 
pour recevoir les caractères. On sauve- 
gardera la structure en appuyant sur W. 
Pour utiliser la base de données, il 
suffit de la rendre “courante” grâce à 
la commande “Use Listadr”, que l'on 
tape dans la ligne de commandes. La 
commande Append permet d'enregis- 
trer nos fiches. Les noms des champs 
apparaissent dans la seconde fenêtre, 
suivis de zones en vidéo inverse, 
dans lesquelles on entrera les don- 
nées. Dans notre cas, une fiche aura 
l'aspect suivant, une fois remplie : 


NOM DUPOND pierre 

RUE 13, avenue MARTIN 
VILLE PARIS 

PAYS FRANCE 

CODE POST 75015 


L'ensemble des fiches une fois créé, 
la commande Display All assure leur 
visualisation. Pour voir le deuxième 
enregistrement, il suffira de taper Dis- 
play Record 2. 


Le programme prendra tout son inté- 
rêt avec certaines commandes de 
sélection. Ainsi, la commande “Dis- 
play All For Code Post=75017" 


FP LISTADR2,DBF 


Rec 1 


précédent AC=re 
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GETITE UE 





orter 




























CH:create listadr? 


HSG:Entrez la structure 
Ech=Abandonne N=sauve 
Non chanp 





Création d'une structure Fichier 


montrera toutes les fiches dont le 
code postal est égal à 75017. 


Espérons que ce court exemple, peu 


sophistiqué et surtout “monobase”, 
vous aura donné un aperçu de toutes 
les opérations (création, modification, 
tri.) accessibles sur dBase via un 
nombre impressionnant de com- 
mandes. L'exploitation, les tris et fil- 
trages, peuvent évidemment aller 
bien plus loin, notamment en ce qui 
concerne l'interactivité de différentes 
bases indépendantes, mais nous y 
reviendrons le mois prochain. 


LE PROGRAMME ‘“ASSIST” 


Mais tout cela serait en fait bien 
pesant, s’il n'existait une interface, 
sorte de “sur-couche”, donnant aisé- 
ment accès aux commandes par des 
menus déroulants. 


Notons que le programme Assist a 
été entièrement écrit en langage 
dBMAN, ce qui montre bien la puis- 
sance du produit. “Assist” signifie 
assistance ; il permet de lancer toutes 
les commandes dBman, sans se pré- 
occuper de leur syntaxe. On peut 
ainsi facilement créer, lire, modifier 
des bases de données, des index et 
des enregistrements. On obtient ainsi 
une interface à peu près correcte. On 
peut affirmer que pour tout ce qui 
concerne les fonctions classiques de 
gestion d'une base de données 
monofichier (création, entrée des don- 
nées, tri, extraction simple, impression 
de rapport et d'étiquettes….), Assist est 
l'aide idéal. Mais dans ce cas, pour- 
quoi ne pas utiliser directement un 
logiciel de type SuperBase qui bénéfi- 
cie d'une bien meilleure ergonomie et 
d'une plus grande facilité d'emploi ? 
En fait, la vraie force de dBMAN ne 
réside pas dans une utilisation clas- 






AEF=efface I= 


largeur décinal 
Octets dispo: 3945 
Nbre de chanps: 6 


FP LISTADRZ.DBF Rec BOF 
ins FBas=suivant FHaut-précédent 








sa 


sique, et n'apparaît que lorsqu'on veut 
programmer des applications. On 
pourra argumenter sur l'ergonomie 
logicielle de dBMAN : il comporte 
néanmoins un langage de program- 
mation d’une qualité exceptionnelle. 


LE LANGAGE DE 
PROGRAMMATION 


Avant de regarder les commandes, 
examinons les deux grandes familles 
de variables : celles de type champ, 
qui sont le contenu d'un champ de la 
base de données ouverte, et celles 
de type mémoire, semblables aux 
variables du Basic. Elles peuvent être 
globales, c'est-à-dire définies pour 
l'ensemble de tous les programmes, 
ou locales, c'est-à-dire connues que 
du programme lui-même. Le langage 
manipule de nombreux types de don- 
nées (numérique, alphanumérique, 
date, logique, mémo). On peut leur 
appliquer tous les opérateurs numé- 
riques courants (+, -, /, *...), les opéra- 
tions logiques (NOT, AND...) et rela- 
tionnels (<, >...). En voici un exemple: 


STORE “ABCDE” TO Varl 

? 3 + LEN(Varl) 

8 

“Len” est la fonction qui restitue la 
longueur d'une chaîne de caractères. 


On dispose aussi de commandes de 
contrôle de processus, regroupant 
toutes les commandes condition- 
nelles (boucles et tests). On y dis- 
tingue les célèbres IF et ENDIF, DO 
CASE, DO WHILE et ENDDO. On 
pourra ainsi, dans un programme de 
calcul, appliquer un coefficient parti- 
culier au revenu d'une personne, S'il 
dépasse un certain niveau. 


F revenu > 100000 

impôt = revenu / 2 
ELSE 

impôt = revenu / 3 
ENDIF 


Plusieurs commandes sont dédiées à 
la gestion des erreurs, comme ON 
ERROR (commande). De plus, 
dBMAN renvoie, grâce à des fonc- 
tions particulières (ERRCODE et 
ERROR), le type d'erreur rencontré. 
Une autre faculté est l'encryptage des 
données et l'association d'un code 
d'accès aux données. On pourra ainsi 
définir des super-utilisateurs qui 
auront toutes les autorisations et qui 
pourront accéder à tous les enregis- 
trements (un peu comme sous UNIX). 


Tout ce qui est imaginable, utile et 
même superflu, est présent. Une des- 
cription de toutes les fonctions serait 
trop longue, mais la mauvaise volonté 
la plus évidente ne saurait trouver un 
manque quelconque à la panoplie des 











Liste des Fonctions 











Synt, Comnandes/Fonctions 


COPYREC [KIdFs>1 T0 <IdFt> 
COUNT [<IdF>] [<étendue>] [FOR 
CREATE <fichierDBF> 

CREATE {REPORT <fichierFRM> | 
CREATE <fichierDBF1> FROM <fic 
CREATE STRUCTURE T0 <fichierDB 
DELETE [<IdF>] [<étendue>l [F0 
DEHYRH <ListeFiEnr> Ë 
ENCRYPT [<IdF>] 

FLUSR <Liste IdF> 

JOIN TO <fichierDBF> FOR <ExpL 
MODIFY FIELDNAME 

MODIFY PROTECT 
MODIFY STRUCTURE 


ESPACE 





















Liste des fonctions (Mode Help) 
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Résultat/Action 


Copie les enregistrements spécifié 4 
Compte le nombre d'enregistrements 
Crée un fichier de base de données 
Crée un fichier de définition der 
Crée une base de données avec la s 
Crée une base de données avec la s 
Efface les enregistrements corresp 
Multi-utilisateur, Verrouille les 
Chiffre La base de données avec le 
Ecrit le fichier spécifié sur le d 
Crée une nouvelle base de données 
Modifie un nom de chanp de la base 
Modifie le mode de protection. 
Modifie la structure de la base de 


oour la Description et les Exen 






Type 


PES 












les pour Annuler 
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outils proposés. On doit s'y résigner : CONCLUSION PROVISOIRE 

sur dBMAN, tout semble possible. ' 

dBman est un logiciel particulièrement 
intéressant. Sa puissance et sa com- 
patibilité presque totale avec dBase Il 
sont des atouts incontestables. Mais il 
n'est pas particulièrement destiné aux 
débutants. Son interface, bien qu'elle 
soit sous GEM, ne brille pas outre 
mesure par sa simplicité et sa convi- 
vialité. En outre, son utilisation oblige 
à comprendre ce qu'est une base de 
données (structure d’une base, poin- 
teur d'enregistrement, fichier 
d'index...). Le néophyte, qui ne voit 
dans ce type de logiciel qu'un moyen 
d'organiser ses données sans se sou- 
cier du “comment ça marche”, risque 
d'être un tantinet déconcerté. 

A priori, on pourrait dire que dBMAN 
n'est pas livré “clefs en main” : il ne 
suffit pas d'entrer ses données pour 
pouvoir profiter aussitôt des perfor- 
mances. Mais Human Technologies 
travaille en ce moment même à 
l’adjonction de “sur-couches” perfor- 
mantes, avec une complète réécriture 


LE COMPILATEUR 


Le compilateur “Greased lightning” 
est fourni en standard avec le produit, 
fait remarquable quand on sait que 
d'aucuns n'auraient pas hésité à le 
commercialiser séparément. La com- 
pilation des programmes apporte bien 
entendu un gain de vitesse important 
; mais elle permet aux développeurs 
de produire une application sans 
révéler son code source. L'utilisation 
est très simple : après avoir cliqué sur 
le compilateur, une ligne de comman- 
de invite à nommer le programme, ou 
à préciser le fichier qui contient la liste 
des programmes à compiler. Les 
fichiers objets sont alors créés, il ne 
reste plus qu'à leur adjoindre une ver- 
sion d'exécution (run-time), pour exé- 
cuter le code compilé de façon auto- 
nome. De plus, notons que le 
“run-time” peut être distribué gratuite- 
ment, sans royalties. 
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VERSION MONOCHROME 9990 F TTC 
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95290 L'ISLE-ADAM 


TEL:(1).34.69.56.60 | TOUJOURS MOINS CHER ! | 


LZ ARCHIMEDES 


du mode Assist et différentes inter- 
faces utilisateurs qui seront désor- 
mais livrées avec le produit, sans 
oublier le générateur de macros qui 
peut rendre de grands services. 

Si vos besoins restent élémentaires, 
et si vous entrez dans la catégorie 
des simples utilisateurs (pour une 
base de type ‘fichier d'adresses’ sim- 
plissime), il convient de vous tourner 
vers d'autres produits, celui-ci n'étant 
alors exploité qu'à 10 ou 20%, et son 
prix (près de 2000 F) disproportionné 
avec une telle utilisation. dBMAN sera 
en revanche une véritable aubaine 
pour ceux qui ont des besoins plus 
spécifiques : les développeurs, par 
exemple, ou les utilisateurs de ges- 
tion globale sur informatique. dBMAN 
va faire la joie de toutes les sociétés 
de conseil en informatique qui réali- 
sent des applications spécialisées. 
Nous reviendrons le mois prochain 
sur les nombreuses et puissantes 
possibilités du produit à ce niveau. 


Patrick Mantout 
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Alors que certains logiciels 
de base de données 
prônent la puissance à tout 
prix, au détriment d’une 
interface parfois 
défaillante, d'autres 
produits préfèrent jouer la 
simplicité, la facilité 
d'utilisation et l'interface 
hautement graphique. Bien 
sûr, ces produits ne sont 
pas toujours très 
performants, et l'amateur 
averti les regarde parfois 
d’un oeil dédaigneux. Mais 
pour le néophyte qui ne 
désire pas passer ses 
soirées le nez dans des 
manuels parfois 
rébarbatifs, de tels softs 
sont de véritables 
aubaines. 


PRÉSENTATION 


Bureau Tools, distribué par Clavius, 
se présente sous la forme de trois 
disquettes, contenant respective- 
ment le programme, les fichiers 
d'aide et les programmes exemple. 
La documentation, en anglais pour le 
moment, est fort bien réalisée et 
sera bien évidemment traduite. Sa 
présentation, d'un graphisme égal à 
la convivialité du logiciel, facilitera 
une lecture très rapide (nombreuses 
illustrations), il reste à espérer que la 
version française soit imprimée sur 
laser pour lui donner la qualité de 
finition qu'elle n’a pas actuellement. 


Cet “intégré” fonctionne sur 520 ST, 
sur moniteur monochrome ou couleur 
(moyenne résolution). Notons à ce 
propos que les illustrations accompa- 
gnant cet article sont des images noir 
et blanc issues d’une conversion 
d'images en moyenne résolution, et 
qu'elles ne sont donc en aucun cas 
les témoins fidèles de la présentation 
des écrans. Le fait de ne posséder 
qu'un seul lecteur n’est pas rédhibi- 
toire, mais suivant la formule désor- 
mais consacrée, “un disque dur est 
hautement recommandé”. 








2/7/50 
5/10/55 
8/12/57 


Patrick 
Henri 


Arthur 
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BUREAU TOOLS 


La base de données 
en toute simplicité 


UNE INTERFACE GRAPHIQUE 


Après lancement du programme, on 
se trouve en présence d'un écran 
typiquement GEM. En haut se trou- 
vent les menus déroulants, au milieu 
une fenêtre et en bas une rangée de 
carrés symbolisant les touches de 
fonction, dans le plus pur style First 
Word. La fenêtre représente une 
des quatre feuilles disponibles par 
fichier de données. Cela permet, au 
sein d'un même fichier, de passer 
rapidement d'une feuille de calcul à 
l’autre (en appuyant sur F1 à F4); un 
artisan consacrera par exemple une 
première fiche au calcul des diffé- 
rentes T.V.A., une seconde fiche lui 
servira à calculer ses salaires, une 
troisième lui permettant de gérer ses 
factures et une dernière lui assurant 
la tenue de son chéquier. 

Chaque feuille est constituée d'un 
maximum de 36 colonnes. Chacune 
d'entre elles représente un élément 
de la fiche de base, tandis qu'une 
ligne représentera une fiche complè- 
te (voir l'exemple dans notre enca- 
dré ci-contre). 

Dans ces quelques lignes, nous 
avons représenté un tableau réduit à 
sa plus simple expression. Ce der- 





Paris 5000Frs 
Lyon 2000Frs 
Tours 500Frs 
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nier contient trois fiches, chacune 
d'entre elles contenant quatre élé- 
ments (un prénom, une date, une 
ville et une somme). On le compren- 
dra aisément : une même colonne 
contiendra toujours le même type 
d'éléments. Dans notre exemple, la 
première colonne contient unique- 
ment des éléments de type texte, la 
deuxième des éléments de type 
date. En sélectionnant le libellé (la 
case la plus haute) d’une colonne, on 
sélectionne cette dernière complète- 
ment; on peut alors lui appliquer glo- 
balement des attributs de présenta- 
tion : centrage (à gauche, à droite, 
au centre), lettres forcées en majus- 
cule où minuscule, valeur par 
défaut. et le type de données conte- 
nues : texte, formule mathématiques, 
date, heure... jusqu'aux graphiques. 


Le déplacement des colonnes est 
très aisé : il suffit de les sélectionner, 
de positionner le pointeur à l'intérieur 
et de les déplacer tout en mainte- 
nant la touche enfoncée. On peut 
ainsi arranger la présentation de ses 
fiches en intercalant des colonnes 
entre elles. En fait, Bureau Tools 
possède deux modes d'affichage. Le 
premier présente les fiches que nous 
venons de voir sous forme de 
tableaux; le second permet d'afficher 
une à une les fiches à l'écran. De 
plus, chaque case de saisie peut 
être déplacée et changée de taille 
tout à loisir. Cela autorise la création 
de véritables masques de saisie per- 
sonnalisables. 


La gestion des attributs d'une colonne 


LE GRAPHISME 


Le plus surprenant reste la capacité 
du produit à gérer les images prove- 
nant des différents standards du ST 
(Degas, Néo....). Cette gestion se 
réalise sur trois niveaux : le premier 
consiste à sélectionner une case 
contenant le nom d'un image, aussi- 
tôt chargée et affichée à l'écran; la 
seconde méthode, dérivée de la 
première et appelée pompeusement 
“slide-show”, autorise l'affichage 
simultané des écrans graphiques 
mis dans une même colonne. Mais 
la dernière possibilité est certaine- 
ment la plus intéressante : l'afficha- 
ge d'une image en fond, sous un 
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masque de saisie. Des bases de 
données dédiées à l'élaboration de 
factures peuvent alors contenir le 
logo de la société, voire une photo- 
graphie du produit vendu. 


L'AIDE 


Elle est présente à tout moment 
d'utilisation du produit. Un appui sur 
la touche “HELP”, suivi d'une action 
spécifique (sélection, appui sur une 
touche, choix d'une commande....), 
fera apparaître une image PICT 
contenant toutes les informations 
primordiales s'y rapportant. L'utilisa- 
teur peut en outre se définir des 
écrans d'aide personnalisés, à l'aide 
d'un logiciel de dessin. 


LE RESTE... 


D'autres fonctions sont présentes, 
mais réduites au minimum vital : fonc- 
tions de recherche et de remplace- 
ment de portions de texte, et calculs 
mathématiques qui se limitent à leurs 
plus simples expressions (+ - * /), tout 
comme les opérateurs de test (<, >, 
>=, …). Mais l'impression, quant à 
elle, n'est pas un chapitre sous-esti- 
mé par Bureau Tools. Comme précé- 
demment, sa mise en oeuvre est très 
simple et facile. On peut obtenir sur 
papier le contenu ‘texte’ des diffé- 
rentes fiches, imprimer des étiquettes 
et surtout, les données graphiques 
que l’on aura préalablement impor- 
tées. Au niveau des extensions, 
signalons que Bureau Tools peut 


Bureau Tools 








Desk File Do... FRE DRMER importer et exporter des fichiers 
ASCII délimités, lesquels sont à 
même d'assurer l'interfaçage du pro- 
duit avec d'autres bases de données. 


CONCLUSION 


A des années lumières de pro- 
grammes dits professionnels tel 
dBMAN, il convient de prendre 
Bureau Tools pour ce qu'il est, c'est- 
à-dire un excellent programme de 
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ni. [8 15,85 | certes limitées, mais suffisantes 

_ Pr = dans la majorité des cas. Son inter- 

CE face graphique particulièrement 

se réussie favorisera les débutants, 

rar À 3 à son prix d’envrion 700 F le destinant 
Ar DEMO 7 Save À Undo Drop 7 New 77 Prew EE] tuto léce 


Un tableau sous forme graphique Patrick Mantout 
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Après s'être occupé du 
Monitoring du code Midi (ST 
Mag 43 et 45) et apprécié la 
façon dont son langage se 
structurait en visualisant le 
contenu de ses messages 
les plus courants (Note on, 
Note off,...), nous sommes à 
même de nous lancer dans 
des applications de plus 
grande envergure. Nous 
vous proposons 
aujourd'hui un ravissant 
petit éditeur de partition 
Midi . Ce dernier vous 
permettra d'écrire un air de 
musique en plaçant des 
notes sur la partition ; elles 
seront ensuite jouées sur 
votre synthétiseur. 


QUELQUES IMPÉRATIFS DE 
PROGRAMMATION... 


Etablissons d'abord le cahier des 
charges de notre modeste applica- 
tion : en un mot, quelles sont les 
prétentions du présent listing. Nous 
avons avant tout cherché à fournir 
des éléments propres à vous resser- 
vir dans de futures applications Midi 
avec partition musicale : certaines 
figures de notes, non utilisées par le 
programme, seront néanmoins pré- 
sentes dans le listing. 

Une question se posait cependant : 
comment allions-nous dessiner les 
figures de note de notre partition ? 
Là-dessus, un impératif sautait aux 
yeux : le programme allait être 





TRUCS ET 


publié sous la forme d'un listing, ce 
qui excluait à la base l'usage 
d'images ou de “blocs” ; nos figures 
de notes devaient être construites 
en “Sprite”. Après un essai infruc- 
tueux avec des sprites en 16 par 16 
pixels, dû à un manque éloquent de 
lisibilité des notes sur la partition, 
nous avons arrêté notre choix sur 
une taille plus convenable (32 par 
32), résignés à ce que nos lecteurs 
saisissent quelques lignes de “Data” 
supplémentaires. Rappelons aux 
personnes qu'un tel effort de saisie 
rebuterait, que le listing Omikron est 
disponible sur la disquette du jour- 
nal, à la Boutique de Pressimage. 


Second impératif : ne pas entrer 
d'emblée dans de trop complexes 
notions de notation musicale. Les 
problèmes suscités par le choix 
d'armure (1) et les liaisons de note ne 
seront donc pas ici pris en compte. 
Nous avons de même volontairement 
laissé de côté le cas des lignes sup- 
plémentaires venant s'inscrire au- 
dessus et en-dessous de la portée : 
un second programme d'édition de 
partition les traitera ultérieurement. 
Pour cette dernière raison, et pour ne 
pas embarrasser les lecteurs débu- 
tants par des difficultés solfégiques 
liées à un ambitus (2) trop grand, 
nous faciliterons la lecture des notes 
sur la portée en limitant la note la plus 
haute au Sol 4 et la note la plus 
basse au Do 3 (Do de la serrure). Les 
puristes irréductibles veilleront donc à 
placer eux-mêmes une ligne supplé- 
mentaire à l'affichage sur les Do 3, 
seul cas de figure où le bât blesse 
(sauf si l'on élargit encore l’ambitus, 
produisant alors une collection de 
lignes supplémentaires à gérer). 
Autres limites consenties : l'absence 
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ASTUCES MIDI (1H): 


UN ÉDITEUR DE PARTITION MIDI 


de dièses et de bémols, et la réduc- 
tion de l'affichage à deux mesures à 
quatre temps sur un tempo fixe. 


AU FIL DU LISTING 


Après avoir nettoyé l'écran du côté 
intérieur (CLS), la propreté de sa face 
externe étant laissée à la discrétion 
de nos amis programmeurs, nous 
tentons de savoir dans quelle résolu- 
tion nous pouvions bien nous trouver 
(XBIOS,Rez,4), puis nous vérifions en 
trois lignes si toute la chaîne Midi et 
audio est correctement branchée, 
c'est l'ordre “Joue Sol 3 sur le canal 
Midi un, puis Eteint la note”. 

On se reportera en fin de listing aux 
procédures “Joue” et “Eteint” pour 
remarquer leur envoi d'un train 
d'octets en trois parties, étudié dans 
nos précédents articles. La variable 
“Midi_chan’” contient le numéro exact 
du canal Midi dont on se sert dans le 
programme, logiquement initialisé à 
1 en début de listing (juste avant la 
grande boucle Repeat...Until) ; ceci 
nous oblige à user dans nos deux 
procédures de l'artifice “Midi_chan- 
1”, puisque Midi code ses valeurs de 
canaux de 0 à 15. 


Revenons en haut du listing : la 
remarque “Drawings” annonce une 
série de dessins préliminaires (les 5 
lignes de la portée et leurs barres de 
mesure), tout en sauvegardant 
l'écran dans son entier, partition vier- 
ge pour de futures musiques (soit 32 
ko, fi de l’avaricieux). Puis viennent 
les sprites : on octroie à chacun 
d'eux deux adresses, une pour 
conserver leur image, et une autre 
servant à sauver et à restituer les 
morceaux d'écran où ils se poseront. 
Ce faisant, on réserve encore une 












LES DURS 
AUX PRIX TENDRES... 














autre adresse pour chaque figure dé notes : “Note_adr”. Il 
ne reste plus qu'à définir les sprites (“Def Sprite”), à les 
lire et à les ranger à leur place (“Sread”). Suivent plu- 
sieurs tableaux : “Offset”, qui indiquera à la machine les 
rapports existants entre les valeurs de note (une ronde 
vaut deux blanches...) : “Hauteur_Midi” : “Song” et “Leng- | Disques Durs ‘Anoiie PEITÉ Syquest” " 
th”, où l'on stockera les notes de la chanson et leurs 

durées respectives. | D MEGADRIVE LR: 
Lorsqu'on lance le programme, on verra rapidement S0SII 

s'afficher en bas à gauche de l'écran les sprites des a 
notes et de la clef de Sol : cet affichage sert à stocker à Vs 19 ms Seconde alor) 
les “lutins” sous forme de blocs images “Bitbit” (Bit Block A 1 Cartouche SyquestiM GRATUITE. 
Transfer), chaque note validée étant par cette technique A nu D da. 


définitivement gravée sur la partition ; un ralentissement 


de cet affichage vérifiera en outre la présence de tous DAS Durs SCSI 180Mo/20ms NEW 
les Sprites et la bonne saisie de leurs lignes de “Data”. 
| Q MEGaDrive 180 


A 180Mo/20ms. 
| À InterfacéSCSl. 
| A interfacé DMA avec ConverteriM, 


CÉEL )S 


Disques ; Durs de 40Mo à 1.2Go à Partir de: 


EELES NEW | 























LE TEMPS S'ÉCLAIRCIT 








Le reste du listing ne pose pas de difficultés de compréhen- 
sion particulières : on entre dans une boucle Repeat...Until, 
en attente d'un appui sur une des flèches du pavé ‘cur- 
seur”, de la barre d'espace ou d'un des boutons de la sou- 
ris. Une noire s'affiche en Sol 3 ; on la déplacera en hau- 
teur avec les flèches verticales, on changera sa durée avec 
les flèches horizontales. Un appui sur la barre d'espace et 
l'on passera à la note suivante, jusqu'à ce que la partition 


18 OMo 





soit totalement remplie. Si l'on choisit par mégarde, en fin | US Cartouches Megadrive 50SIl'" 
de partition, une valeur de note trop longue pour être affi- | | ff D TROT Cu ASTON RE CIE NENSES D 
chée, un message d'erreur sera sitôt émis par la machine Cartouches Megaflie 44" À 






récalcitrante, laquelle vous invitera à rentrer une valeur plus 
petite. Le programme conclut son exécution par la partie la 
plus noble de ce listing : il nous gratifie d'une reproduction 
Midi fidèle de ce que l'on aura couché sur la partition, pour 
peu que l'on ait pris soin de brancher correctement son 
synthétiseur (prise Midi Out du ST sur Midi In du synthéti- 
seur, instrument sur canal Midi 1). 


A Cartouches 44Mo Garanties Origine SyquesttM, 
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À VOS DISQUETTES ! 

















Ejvction Cartouches Syquest sous TOS 


Les améliorations spontanées à ce modeste éditeur ne 
peuvent que fuser : poursuite de la portée sur plus de 
deux mesures, augmentation de l’ambitus, tempo 
variable, double portée sur Sol et Fa, sauvegarde des 
notes de musique, affichage polyphonique ! L'affaire est 
maintenant entre vos mains : l'imagination ne manquera 
certainement pas à tous nos amis programmeurs. 

PS : Pour des raisons de cohérence et de place, il nous 
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quoi fêter dignement Noël ! 
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Stéphane Moreau 






(1) Armure (ou Armature) : Ensemble des dièses ou des bémols 
placés devant la clef servant à la reconnaissance de la tonalité 
du morceau. 

(2) Ambitus : Domaine d'action compris entre deux limites (voir 
également TESSITURE, dans tous les bons dictionnaires). 
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\ SCORE EDIT and MIDI PLAYER 
\ Monochrome Only. Par S. MOREAU, Nov. 90. 
CES 
XBIOS (Rez, 4) \ Cherche La résolution 
IF Rez=0 THEN END ‘ Au revoir... 
IF Rez=l THEN END 
Joue(67,1) \ Vérifie connexions Midi o.k 
AIT .1 \ Corny, ain't it ? 
Eteint (60,1) 
CLIP 0,0 TO 639,399 ‘ Un petit clip : mieux qu'un grand cloaque ! 
Drawings : 
Ad Ecran= MEMORY (32255) 
FOR Y=200 TO 224 STEP 6 ‘ La portée 
DRAW 20,Y TO 620,Y 
NEXT 
DRAW 20,200 TO 20,224 \ Les barres de mesure 
FOR X=60 TO 620 STEP 140 
DRAN X,200 TO X,224 
NEXT 
FOR Ix=1 TO 6 \ Les sprites 
Fond Adr (1x)= MEMORY (1024) 
Figure Adr(Tx)= MEMORY (1024) 
Note Adr(1x)= MEMORY (1024) 
DEF SPRITE 1,6,Fond Adr(Ix) ‘ le MODE 6 : 32*32 PIXELS 
Sread(Figure Aür (Ix)) \ Lecture des sprites 
DIM Offset (4) \ Offset = facteur de déplacement, 
RESTORE Offsets ‘ fonction de la longueur des notes. 
FOR 1=1 T0 4 
READ Offset (1) 
NEXT 
DIM auteur Midi(12)  ‘ Hauteurs Midi des notes 


READ Hauteur Midi (I) 
NEXT 


DIM Song(16) \ On y stockera les notes 
FOR I=1 TO 16 de nos chansons. 
. Song(1)=0'hauteur nin ‘ remplissage par défaut à 0 
NEXT qe » 
DIM Length! (16) * On y stockera leur longueur 
FOR I=i TO 16 à \ remplissage 
Length! (1)=1 

NEXT 

Affiche les figures de note en bas à gauche, 
‘et les ‘bitblt’ à leurs adresses respectives : 
FOR Ix=1 70 6 

SPRITE 1,20,360,Figure Adr(Ix),1,1 

MAT .1 

BITBLT 10,360, 32,32 TO Note Adr(Ix) 
NEXT 
* : Affiche la clef de Sol : 
BITALT Note Adr(5) TO 20,184, 32,32,7 
BITBLT Note Adr(6) TO 20,202, 32,32,7 
\ Astuce de balayeur avant sauvegarde fond d'écran. : 
SPRITE 1,20,360,Figure Adr(1),0,0 ‘ efface le sprite 
BITBLT 0,0,639,399 TO Ad Ecran ‘ sauve fond d'écran 
L 
PRINT @(3,25);"la chanson est jouée 1 fois” 
Ix=3 ‘c'est le num. du sprite (ici, sprite3 : noire) 
‘Hauteur=5 \ la hauteur de La note (5 = so13) 


Midi Chan=l ‘ canal MDI à 1 

Loops=1 \ la chanson sera jouée ‘Loops' fois 

\/1/ Maïn Program /// 

REPEAT \ affichage du sprite de note et attente : 
SPRITE 1,70+Posx,193+Arrow, Figure Adr(Ix),0,1 
Clavier$= INKEYS ‘Ÿ Saisie des touches du clavier ST 
IF Clavier$©"" THEN ‘Si on appuie sur une touche : 
VZ7 : 

Touchebin= CVIL(Clavier$) ‘sa valeur binaire 
Touche=Touchebin AND 255 ‘sa valeur décimale 
Scancode=Touchebin SER 16 AND $FF ‘son scancode 
IF Scancode=98 THEN ‘Touche “HELP” : 
PRINT @ (0,0); "Commandes: Flèches: Bas, Haut,” 
PRINT @(1,0);"gauche, droite, Space=Next Note” 
PRINT @(2,0);"Souris: Left=Looptl, Right=End" 
WAIT 2 
PRINT @(0,0);" cd 
PRINT @(1,0);" a 
PRINT @(2, 0};" ds 
EXDIF 
IF Scancode=80 
IF Arrow+193<204 THEN 
Arrow=Arrowt+3 
Hauteur=Hauteur-1 
ENDIF 
Joue (Hauteur Midi (Hauteur) Midi Chan) 
Eteint (Hauteur Midi (Hauteur) Midi Chan) 
ENDIF À 
IF Scancode=72 THEN Arrow up | 
IF Arrow+193>173 THEN 
ArEOW=ArrOoN-3 
Hauteur-Hauteur+1 
ENDIF 
Joue (Hauteur Midi (Hauteur) ,Midi Chan) 
Eteint (Hauteur Midi (Hauteur) Midi Chan) 
ENDIF 
IF Scancode=77 THEN Left arrow 
HAIT .02:Ix=Ix#l: IF Ix>4 THEN Ix=4 
ENDIF 
IF Scancode=75 THEN \ Right arrow 
HAIT .02:Ix=Ix-l: IF Ix<l THEN Ixzl 
ENDIF 
IF Scancode=57 THEN \ IF spacebar. 
Joue (Hauteur Midi (Hauteur) ,Midi Chan) 
Oldx=Posx ‘mémorisation de la position actuelle 
Inc=35*0ffset (1x) ‘déplacement d'après la note 
IF Posx+Inc<561 THEN ‘s'il y a assez de place: 
Posx=Posx+inc 
Number=Number+1 
Song (Number) =Hauteur Midi (Hauteur) ‘stocke note 
Length! (Number)=Offset(Ix)/4 ‘stocke sa durée 
SPRITE 1,10,370,Figure Adr(Ix),0,1'not.témoin 
RAIT 2 
IF Posx>559 THEN \ dernière note rentrée ? 
Affiche La Note 
RAIT 5 
FOR T=1 T0 Loops 
Play Song \ Joue les notes ! 





| RE EN CE 











BITBLT Ad Ecran T0 0,0, 639,399 
DIF oi 
IF Posx>0 THEN 
Affiche La Note 
ENIF ; pe 
ELSE ‘ Si pas assez de place pour afficher note : 
PRINT @(5,25};"Note trop longue; monsieur 
AIT 3 
PRINT @(5,25);" en os 





‘rond 





‘Affichage de'la note 







de : “IF Spacebar.." 
‘ de : “IF Clavier$'..." 















































IF MOUSEBUT =1 THEN 
Loops=Loops+l: IF Loops>4 THEN Loops=l 
PRINT @(3,25);"La chanson est jouée”, :Loops;" 
MAIT ,5 
DIF 

IF MOUSEBUT =2 THEN 





UNTIL Pere Noel Comes 
ED 
\ Reading Refreshing Sprites ! (32*32) 
DATA 0,0,0,0 \ la Ronde 1 
DATA 0,0,0,0 
DATA 0,0,0,0 
DATA 0,0,0,0 
DATA 0,0,0,0 
DATA 0,0,0,0 
DATA 0,0,0,0 
DATA 0,0,0,0 
DATA 0,0,0,0 
DATA 0,0,0,0 
DATA 0,0,0,0 
DATA 0,0,520093696, 520093696 
DATA 1904214016, 1904214016, -1048576000, -1048576000 
DATA -956301312,-956301312, 2080374784, 2080374784 
DATA 0,0,0,0 
DATA 0,0,0,0 
DATA 0,0,0,0 \ la Blanche 2 
DATA 0,0,8388608, 8388608, 8388608, 8388608, 8388608, 8388608, 8388608 
DATA 8388608, 8388608, 8388608, 8388608, 8388608, 8388608, 8388608 
DATA 8388608, 8388608, 9388608, 8388608, 8388608, 8388608, 8388608 
DATA 8388608, 8388608, 3388608, 8288608, 8388608, 8188608, 8388608 
DATA 8388608, 8388608, 8388608, 8388608, 8388608, 8388608, 8388608 
DATA 8388608, 8388608,8388608, 8388608, 8388608, 528482304, 528482304 
DATA 1904214016, 1904214016, -1048576000, -1048576000 
DATA -956301312, -956301312, AAA 
DATA 0,0,0,0 
DATA 0,0,0,0 
DATA 0,0,0,0 \ In Noire: NN 
DATA 0,0, 8388608, 8388608, 8388608, 8388608, 8388608, 8388608, 8388608 
DATA 8388608,8388608, 8388608, 8388608, 8388608, Sn reti 
DATA 8388608, 8388608, 8388608, 8388608, 8388608, 8368608, 8388608 
DATA 6388608, 8388608, 8388608, 398608, 8388608, pense 388608 












DATA 8388608, 388608, 8388608, 8288608, 838 
Lu 2139095040, 2139095040, 8360608, 8388608 

Ë DATA -16777216, 16777216, nl Mie Fe 
DATA 0,0, 0,0 ; 
DATA 0,0, 0,0. 








MEMOIRE... 
În'y a Plus à Réflechir ! 


IN Atari STF 


Q AraMAx 2 ECIs]3 


A intégrable au 520.8 1040 ST. 
A ph Mémoire Totale 2.5Mo. 
A Extensible 4Mo par une 2è AtaMax x. 
À Taille Extrémement Réduite til 11anx6 cm). 
| A ras où Minutes par l'Utilisateur. 
A Aucune Soudure ni 
| à Grcuit Multi Couche Vers Hte Qualité. 
| A Rams CMOS Ultra-Rapides (80-1 100ns). 
là Livrée avec Notice Détaillée d'installation. 
A Disquette de Test Mémoire Incluse. 
-! à Garantieinconditionnelle à Vie. 


Montage Gratuit en a ATAMAx 4 ETT:15)5 


Nos Locaux 
A identique à AtaMaxTn 2, 
A Extension Mémoire Totale 4Mo. 


1290F 





















‘Q ArAMAX 0 


A identique à AtaMaxr« 2. 
A Livrée Sans Ram. 
A Garantie Limitée. 


Q ATAMAX 1 | 680F 


A Update 5205Tf > Apr a: 
4 aies Mémoire Totale 


IN Atari STE 


Modules Mémoire OPEL CS 10 
LEE 1040STE. 


PET 290F 
Q Araram 256 
A Modules 256Ko (Extension par Paires). 
A Update 520STE > 1040STE Economique. 
A Extension Totale: 1Mo. 

A Garantie Inconditionnelle à Vie. 


520/1040STE 


Q ATARAM 1 
| A Modules 1Mo (Extension par Paires) 

A Extensions Totales Possibles : 2.5 & 4Mo. 
A Vitesse 70/80ns. 

A Garantie Inconditionnelle à Vie. 
à LA 


TT 
















Montage en 
Version : 4Mo : 





(M) MOTOROLA |} 













… Le Module 1Mo 











“+ ADAPTATEUR 
SIM/SIP Gate ! 
















2. Modules 


2 Je “souhaite recevoir une documentation! 
Q Je souhaite vous commander 
Q Chèque (Port +35F) 

Q NOM 

Q ADRESSE 
Q CODE 

Q WLLE 


DIGITAL. 
CONCERT 
INTERNATIONAL 
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DATA 0,0,0,0 * la Croche : 4 
DATA 0,0,8388608, 8388608, 8388608, 8388608, 12582912, 12582912 
DATA 12582912,12582912, 14680064, 14680064, 15728640, 15728640, 12058624 
DATA 12058624, 9961472, 9961472, 9175040, 9175040, 8650752, 8650752 
DATA 8650752,8650752, 8650752, 8650752, 8650752, 8650752, 8912896 
DATA 8912896, 8912896, 8912896, 8388608, 8388608, 8388608, 8388608 
DATA 8388608, 8388608, 8388608, 8388608, 8388608, 8388608, 528482304 
DATA 5286482304, 2139095040, 2139095040, -8388608, -8388608 
DATA -16777216, -16777216, 2080374784, 2080374784 
DATA 0,0,0,0 
DATA 0,0,0,0 
DATA 0,0,0,0 
DATA 0,0,0,0 
DATA 0,0,0,0 
DATA 0,0,1048576, 1048576, 3145728, 3145728, 7864320, 1864320, 7864320 
DATA 7864320, 16252928, 16252928, 15204352, 15204352, 13107200, 13107200 
DATA 25690112,25690112,25690112, 25690112,17301504, 17301504, 18350080 
DATA 19350080, 20447232, 20447232, 24117248, 24117248, 32505856 
DATA 32505856, 31457280, 31457280, 29360128,29360128, 62914560, 62914560 
DATA 1258209120, 1258209120, 260046848,260046848, 511705088,511705088 


DATA 1015021568,1015021568, 1015021568, 1015021568, 1945894912, 1945894912 


DATA -134348800, -134348800, -425787392, -425787392 

DATA 0,0,0,0 ‘6 : LORER CLEF DE SOL 

DATA 0,0,0,0 

DATA 0,0,0,0 

DATA 0,0,0,0 

DATA 0,0,0,0 | 

DATA 0,0,0,0 

DATA 0,0,0,0 

DATA -326172672, -326172672,-326664192, -326664192, -431783936 


DATA -431783936, -431783936, -431783936, 1917026304, 1917026304, 1900216320 
DATA 1900216320, 9044177152, 944177152, 474873856, 474873856, 4194304 
DATA 4194304, 4194304, 4194304, 4194304, 4194304, 4194304, 4194304 
DATA 4739056352, 4739562352, 1044381696, 1044381696, 1044381696, 1044381696 
DATA 1048576000, 1048576000, 478150656,478150656, 251658240,251658240 

\ Fin des sprites utilisés aujourd'hui. 


DATA 0,0,0,0 
\DATA 0,0,0,0 
‘DATA 0,0,0,0 
‘DATA-0:0,0,0 
AA 0,0,0,0 
"DATA 0,0,0,0 
‘DATA 0,0,0,0 
DATA 0,0,134217928, 1342117728, 134217728, 14217728, 1275068416 
DATA 1275068416, 1543503872, 1543503872, 2080374784, 2080374784 

DATA -134217728,-134217728, -402653184, -402653184, -939524096 
\pATA -939524096, 1207959552, 1207959552, 1275068416, 1275068416 
‘DATA ,1543503872, 1543503872, 2080374784, 2080374784, -134217728 
"DATA -134217728, -402653184, -402653184, -939524096, -939524096 
DATA 1207959552, 1207959552, 1073741824, 1073741824 

‘DATA 0,0, 0,0 ‘8 un Bémol 

\pATA 0,0,0,0 
*DATA 0,0,0,0 
‘paTA 0,0,0,0 
'DATA 0,0,0,0 
_ipATA 0,0,0,0 
DATA 0,0,0,0 

L\DATA 0,0,0,0 
\DATA -2147483648, 2147483648, -2147483648, 27483648, -2147483648 
“DATA -2147483648, -2147483648, -2147483648, -2147483648, -2147483648 
‘DATA 1342177280, -1342177280, -134217728, -134217728, -134217728 
‘DATA -134217728, -1744830464, 1744830464, -1879048192, -1879048192 


"1 un Dièse : 


DATA -1879048192, -1879048192, 1610612736, -1610612736 

DATA -536870912, -536870912, -2147483648, -2147483648 

‘DATA 0,0,0,0 

‘DATA 0,0,0,0 

‘DATA 0,0,0,0 

‘DATA 0,0,0,0 

‘DATA 0,0,0,0 

‘DATA 0,0,0,0 

‘DATA 0,0,0,0 

Loi 0,0,0,0 
DATA -2147483648, -2147483648, 1073741824, 1073741824, 536870912 

\paTA 536870912,805306368, 805306368, 2013265920, 2013265920 

‘DATA 2013265920, 2013265920, -268435456, -268435456, -268435456 

DATA -268435456, 1073741824, 1073741824, 1879048192, 1879048192 

‘para 268435456, 268435456, 134217728,134217728, 2013265920, 2013265920 

‘DATA -1073741824,-1073741824, 2147483648, -2147483648, -1073741824 

\DATA -1073741824, 1073741824, 1073741824, 805306368, 805306368 

‘DATA 0,0,0,0 \ Soupir 

‘DATA 0,0,0,0 

‘DATA 0,0,0,0 

‘DATA 0,0,0,0 

‘DATA 0,0,0,0 

‘DATA 0,0,0,0 

‘DATA 0,0,0,0 

‘DATA 203423744, 203423744, 509607936, 509607936, 532676608, 532676608 

\DATA 130023424,130023424, 25165824, 25165824, 25165824, 25165824 

\pATA 16777216, 16777216, 50331648, 50331648, 100663296, 100663296 

‘pATA 67108864, 67108864, 2013265092, 201326592, 134217728, 134217728 

\pATA 134217728, 134217728,402653184, 402653184, 268435456, 268435456 

\pATA 805306368,805306368, 536870912, 536870912, 536870912, 536870912 

‘DATA 0,0,0,0 * Demi-Soupir 

DATA 0,0,0,0 

‘DATA 0,0,0,0 

‘DATA 0,0,0,0 

‘DATA 0,0,0,0 

‘DATA 0,0,0,0 

\DATA 0,0,0,0 

\parA 203423744, 203423744, 509607936, 509607936, 532676608, 532676608 

\pATA 130023424,130023424, 25165824, 25165824, 25165824, 25165824 

\pATA 1627389952, 1627389952, -218103808, -218103808, -33554432 

\pATA -33554432, 1040187392, 1040187392, 201326592, 201326592, 134217728 

\pATA 13421728, 134217728, 134217728,402653184, 402653184, 268435456 

‘DATA 268435456, 805306368, 8053065368 

‘pATA 536870912, 536870912, 536870912, 536870912 

‘paTA 0,0,0,0 \ Quart de soupir 

‘DATA 0,0,0,0 

‘DATA 0,0,0,0 

DATA 0,0,0,0 

\DATA 25427968, 25427968, 63700992, 63700992, 66584576, 66584576 

\DATA 16252928, 16252928, 3145728, 3145728, 3145728, 3145728, 203423744 

para 20342374, 509607936, 509607936, 532676608, 532676608, 130023424 

\pATA 130023424, 25165824,25165824, 25165824, 25165824, 1627389952 


\/// LES SILENCES : 9 Un Silence 


para 1627389952, -218103808, -218103808, -33554432, -33554432, 1040187392 


\DATA 1040187392,201326592, 201326592, 134217728, 134217728,134217728 
"para 134217728, 402653184, 402653184, 268435456, 268435456, 805306368 
‘para 805306368, 536870912, 536870912, 536870912, 536870912 

DATA 0,0,0,0 -. ‘ Double Croche 

\DATA 0,0,0,0 

‘DATA 0,0,0,0 

‘DATA 0,0, 8388608, 8388608,8388608, 8388608, 12582912, 12582912 

para 12582012, 12582012, 14680064, 14680064, 15728640, 15728640, 12058624 
‘paTA 12058624,9961472, 9961472, 13369344, 13369344, 12845056, 12845056 











*DATA 14942208, a 1208, 5990784, 15990784, 12320768, 12320768 


DATA 0.0,6388608, 8288608, 8388608, 
\DATA 12582912, 12582912, 14680064, 14680064, 15720640. 15728600 
“DATA 12058624, 12058624, 9961472, 9961472, 13269344, 13369344 
\DATA 12845056, 12845056, 14942208, 14942208, 15990784, 15990784,12320768 
\pATA 12320768, 9961472, 9961472, 13369344, 13369344, 12845056, 12845056 
DATA 12845056, 12845056, 14942208, 14942208, 12320768, 12320768 ei 
‘pATA 12058624, 12058624, 530317312, 530317312, 2139881472, 2139881472 
‘DATA ,-8126464, - nanas te eu 16515072, 2080374784, 2080374784 

d(Adr) ‘32232 a 

NEXT 


_ BITBLT Note Mél ? m ee 227 
RETURN 

























ATARI Méga ST4 + Mégafile 30 + 
SM124+ Spectre GCR. + PCDitto II 


Installé: 1 6990frs + port 












Pour tt STF 4Mégas+GCR+PCdittoll :  7890frs 
Pour tout STF à 4Mégas+GCR: 5990frs 
Pour tout STE à 4Mégas+GCR: 5490frs 
Pour tout STF à 4Mégas+PCdittoll : 5280frs 
1Még suppl. pour STE : A9Ofrs 
AMég suppl. pour STE : 1990frs 
2Még suppl. pour Méga2: 1890frs 
2Még suppl. pour Méga2 +GCR : 4990frs 
2Még suppl. pour Méga2+Dittoll : 3890frs 


FALCON 2400: Modem jusqu'à 2400bauds 100%Hayes V22,22bis 
etc..matériel pour export. Prix: 1087.69Frs HT.Alim. fournie séparément * 


* Sauf spécifié, tous nos prix s'entendent TTC 


Tous ces produits sont disponibles 
chez votre revendeur ou chez 





CLAVIUS et ses solutions "Classiques" 


les 3 meilleurs ordinateurs en 1 


UPGRADES UNIVERSELS MATERIEL ATARI 


CLAVIU 





54,60. 72,,16,11, vs il 






520STE ou 1040STE à 4Mégas 
+SM124 + 2ème lecteur + 


SpectreGCR : 9990frs. 


Idem sauf 2ème lecteur+Mégafile30 2990frs 


1040 STE ou 520STE à 1Még: 3490frs 
IDEM+ Monit Mono. : 4490frs 
Méga ST4 +SM124+ D.Dur Méga30 :  11990frs 
Méga ST1 +SM124+ D.Dur Méga30 : 8240frs 


Méga ST1 (4Mo)}+SM124+ D.D. Még30 : 11990frs 
Imprimante Laser ATARI SLM 804+émulation HP 
pour GCR/Mac: 15360frs 
Imprimante Laser ATARI SLM 605+émulation HP 


pour GCR/Mac: 11200frs 
Disque Dur Mégafile 44 : 8490frs 
Disque Dur Mégafile 30 : 3990frs 
Disque Dur Mégafile 60 : 6990frs 


Tous nos prix ATARI sont indicatifs, consultez nous pour 
toute reprise de votre ancien matériel 









19 rue Houdon - 75018 PARIS - M° Pigalle 
& 42.62.90.19 — Fax : 42.62. 95.85 
























































© COURRIER DES LECTEURS 


Je vous écris pour savoir comment 
ouvrir un magasin Atari. Je désire 
que vous puissiez m'orienter dans 
la bonne voie afin que mon projet 
puisse aboutir un jour. 

©. ROCHAS, 38 Chatenay. 


Noble intention que la vôtre, mais ce 
n'est pas du tout à nous de 
répondre à ce genre de question, vu 
que nous n'avons rien à voir avec 
Atari. Plusieurs paramètres sont à 
prendre en compte (si vous désirez 
ouvrir un magasin “micro” ou spécifi- 
quement “Atari”, si vous désirez 
vous doter d’un Service Après 
Vente, etc.) et pour tenter d’avoir 
une quelconque ébauche de répon- 
se, contactez directement Atari 
France, en leur écrivant ou pourquoi 
pas en essayant d’avoir un rendez- 
vous. Nous ne pouvons que vous 
souhaiter la réussite de vos projets. 


Je suis inscrit en Thèse de Docto- 
rat d'Histoire et je travaille sur les 
stratégies nucléaires ainsi que sur 
l'évolution des fortifications. C'est à 
ce titre que je vous écris afin de 
savoir s'il existe trois logiciels sus- 
ceptibles de m'aider dans mes 
recherches, à savoir : 

- une version plus complexe “d'Uni- 
versal Military Simulator” intégrant 
plus de paramètres sur le champ 
de bataille et par types d'unités ; 

- un outil permettant d'utiliser sur ST, 
émulé ou non, la théorie des jeux ; 

- un autre autorisant le travail sur la 
théorie des catastrophes. 

J'aimerais savoir également s'il est 
juridiquement possible d'utiliser les 
algorithmes d'UMS afin de conce- 
voir un simulateur de combats tac- 
tiques orienté recherches histo- 
riques, et comment peut-on les 
obtenir? 

N. CHAZOT, 34 Montpellier. 

ST Mag n'entend être mêlé en aucu- 
ne manière à quelque conflit mon- 
dial que ce soit. Néanmoins, nous 
allons essayer de vous aider... Il 
n'existe à notre connaissance pas 


de programme plus “évolué” 
qu'UMS, ni de programme corres- 
pondant aux deux autres rubriques, 
mais le plus apte à vous répondre 
serait l'éditeur d'UMS, qui est le seul 
à pouvoir vous autoriser à utiliser 
ses routines, tentez de le joindre 
directement. C'est MCROPROSE 
en Angleterre (ils n’ont plus de 
bureaux représentant spécifique- 
ment la marque en France) : Unit 1, 
Hampton Road Industrial Estate, 
Tetbury, Glos. GL8 8LD. (Tél: 19.44 
- 666 504326/504412). 

Sachez que ce mois-ci (ça tombe 
bien...) sort U.M.S. Il, et bien plus 
qu'une simple “update”, ce n’est plus 
tout à fait un jeu tant les paramétrages 
sont nombreux et sophistiqués. On y 
règle jusqu'aux climats qui influent sur 
le moral des troupes, et la doc fait 
plus de 400 pages ! Peut-être qu'avec 
une telle usine à gaz, vous trouveriez 
votre bonheur “scientifique”. 


Je vous serais vivement reconnais- 
sant si vous pouviez me faire savoir 
où trouver le programme GDOS, 
avec son auxiliaire ASSIGN.SYS, 
dernière version. Ce programme 
est référencé dans de nombreuses 
applications graphiques, dans bien 
des textes sur le ST, sans que 
jamais ne figure la moindre indica- 
tion pour l'acquérir. Par ailleurs, 
existe-t-il pour le ST un driver 
d'imprimante EPSON FX80, et 
comment l'obtenir? 

J.M. WALTER, 67 Stasbourg. 


Voilà une question qu'elle est intéres- 
sante et que vous n'êtes certaine- 
ment pas le seul à vous poser. 
GDOS est en effet très difficilement 
trouvable tout seul, la solution la plus 
simple étant de l'acquérir avec un 
autre programme l'utilisant. Ainsi, 
celui-ci est fourni avec des logiciels 
aussi divers que Superbase 
Pro(base de données), LDW Power 
(tableur), et bon nombre de logiciels 
de dessin et de PAO (Evolution, 
Degas Elite...). Il devrait aussi être 
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possible de l’acquérir auprès de votre 
revendeur, mais en fait il s’agit d’un 
“morceau logiciel” du système 
d'exploitation du ST, pour lequel les 
développeurs acquièrent une license 
d'exploitation leur permettant de le 
diffuser avec leur programme si ce 
dernier utilise GDOS. De son côté, 
ASSIGN.SYS n'est qu'un bête fichier 
ASCII donnant les chemins d'accès 
aux différentes fontes utilisables par 
GDOS. Fontes et driver que vous 
obtiendrez de la même manière que 
GDOS. Il existe bien sûr un driver 
pour l'Epson FX80. Enfin, petite pré- 
caution : faire attention aux numéros 
de version de GDOS. Si nos informa- 
tions sont complètes, il devrait exis- 
ter, depuis les débuts du ST, environ 
6 versions : GEMVDI v1.0, GDOS 
v1.1, GDOS vi.2, GDOS v1.8, 
GDOS Release 1.0, GDOS Release 
1.1, celle-ci devant être la dernière 
en date. 

Sachez qu'il existe aussi G+PLUS, 
de Codehead Software, qui a la 
même utilité que GDOS, mais en 
mieux, c'est-à-dire plus rapide, tota- 
lement compatible et mieux écrit. Il 
permet en plus d'avoir un fichier 
ASSIGN.SYS différent pour chaque 
application et peut être désactivé et 
réactivé à loisir. G+PLUS est impor- 
té exclusivement par Arobace, 2 rue 
Piémontési dans le 18ème arrondis- 
sement (donc à Paris). 


Je m'adresse à vous en désespoir 
de cause pour trouver réponse à 
mes questions, j'utilise un 520 STE 
et je voudrais savoir si les logiciels 
suivants fonctionnent correctement: 
-logiciel de jeux PREMIER COL- 
LECTION et HEWSON compilation 
de quatre jeux (Exolon, Nebulus, 
Netherworla...); 

-logiciel de dessin Degas Elite; 
-logiciel éducatif Retrouve l'Histoire 
de Carraz Editions; 

-joystick avec auto-quick fire option. 
Comment puis-je aussi utiliser mon 
micro pour autre chose que les jeux ? 
Connaissez-vous des revues pour 
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profanes débutants permettant de 
mieux saisir la fonction informatique 
et notamment les notions de charge- 
ment ou copie, et surtout la possibilité 
d'apprendre à programmer en Basic. 
F. FARINACCI, 20 Ajaccio. 


Vous semblez tout à fait perdu 
devant le monde apparement impé- 
nétrable de l'informatique, mais rien 
n'est encore perdu. Tous les logi- 
ciels que vous indiquez fonctionnent 
sans problème sur votre 520 STE, 
de même que le joystick. Puisque 
vous êtes un “profane débutant”, je 
ne peux que vous conseiller de 
suivre l'initiation au ST parue dans 


. les numéros 30 à 39 de ST Mag, qui 


vous apprendra comment par 
exemple utiliser un programme, le 
lancer, copier les fichiers et un tas 
d’autres choses intéressantes. En 
ce qui concerne le Basic, soit vous 
suivez là encore nos initiations (2 
excellents “Collector's” sur le GfA 
Basic, disponibles à la Boutique de 
Pressimage, guideront vos premiers 
pas en basic) soit vous achetez des 
livres spécialisés, tels qu'il en existe 
chez Micro-Application. 


Je souhaite acheter le logiciel 
Public Astro version 2, testé dans 
le numéro 43 du mois d'août, page 
44. Pouvez-vous me donner les 
coordonnées de l'éditeur afin que je 
puisse les joindre. 

J.C. MORELLE, 38 Voiron. 


Aussitôt dit, aussitôt fait : ce sont les 
Éditions Mezanguel, 18bis rue St 
Fiacre, 60200 Compiègne. 


Pour continuer avec les adresses, 
on nous demande celle du distribu- 
teur, de l'importateur ou, mieux de 
l'éditeur américain Migraph (test 
d'Easy Draw dans le numéro 42). 
Où peut-on acheter ce logiciel et les 
utilitaires? Par ailleurs où peut-on 
trouver GEM PAINT et GEM 
DRAW? 

J.M. WALTER, 67 Strasbourg. 


Vous pouvez théoriquement acheter 
EasyDraw dans toutes les bonnes 
boutiques, à condition que “bonnes” 
signifie que le revendeur en question 
est bien branché sur les commandes 
à l'étranger. En effet, Migraph ne se 
connaît pas d'importateur exclusif en 
France, et tout le monde, jusqu'au 


particulier, peut commander directe- 
ment aux Etats-Unis, ça fonctionne 
effectivement chez Migraph avec les 
cartes bancaires internationales. 
Voici l'adresse : MIGRAPH, 720 
South 333rd Street, Suite 201. Fede- 
ral Way. WA 98003. USA. 

En ce qui concerne Gem Paint et 
Gem Draw, le problème est beau- 
coup plus pointu car ils n'ont jamais 
eu d'existence officielle sur ST. En 
RFA, la société ABC Software a 
obtenu la licence pour la diffusion de 
la version 3 de GEM et de ces deux 
produits (pour GEM 3)qui devraient 
être normalement toujours dispo- 
nibles, mais nous n'avons pas leur 
adresse. 


Je désire faire l'acquisition d'un 
ordinateur de poche pour mes 
études et pour des applications 
professionnelles, je me suis tourné 
vers le Portfolio qui me semble être 
la machine idéale mais mon reven- 
deur habituel n'a pas pu répondre à 
deux de mes questions: 

-Le Portfolio est-il autorisé aux exa- 
mens ? 

-Un basic apparaîtra-t-il prochainement 
afin que je puisse développer mes 
propres programmes d'application. 

F. HELBERT, 14 Vire. 


Votre première question est d'un flou 
assez artistique, de quel examen par- 
lez-vous ? Trois types de restrictions 
existent à notre connaissance : les 
contraintes de taille (comme pour le 
baccalauréat), contraintes de mémoire 
(comme pour le brevet de pilote pro- 
fessionnel théorique, où la calculatrice 
à mémoire est interdite, il faut le 
faire !), et enfin les contraintes de cla- 
vier (alphanumérique interdit, ça arrive 
aussi). Reste de votre côté à avoir les 
conditions exactes de déroulement de 
votre examen et de chercher ce qui se 
reporte aux calculatrices. 

Le Portfolio n’est bien sûr pas une 
calculatrice, mais les surveillants 
sont tellement au courant des der- 
nières évolutions d'informatique 
miniature que vous ne risquez rien 
“a priori”. En ce qui concerne un 
Basic sur cette machine, un dévelop- 
pement est en cours depuis plu- 
sieurs mois, et l'auteur - un français ! 
- travaille de concert avec Atari Fran- 
ce sur cette réalisation. Les contac- 
ter pour plus de précisions, car le 
Portfolio, en tant que PC “pur et dur” 
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ne fait pas partie des préoccupations 
rédactionnelles de ST Mag. 


Je possède un 1040 STF avec 
écran SM124, un drive externe Roc- 
tec RF 302R et une imprimante Citi- 
zen 120D. Ayant la version 1.5 de 
Word-up, j'aimerais avoir des expli- 
cations sur le système de formatage 
qui propose quatre options (360 Ko, 
720Ko, 400K0o, 800 Ko) et savoir si 
avec le matériel que je possède je 
peux utiiser les formats 400 et 800 
Ko. Sinon comment faire, la doc 
étant peu claire sur ce point. Par 
ailleurs, j'aimerai avoir quelques 
explications sur la façon dont PC 
Speed repoduit le mode Hercules, 
est-ce comme pour Supercharger 
dans une fenêtre où le texte défile? 

G. PERRIER, 14 Mezidon Canon. 


Comme vous êtes l'heureux proprié- 
taire d'un 1040, vous avez dans les 
entrailles de votre machine un lec- 
teur de disquettes double face. Dès 
lors, certains programmes propo- 
sent de pousser dans les derniers 
retranchements les mécaniques de 
ceux-ci, en augmentant la densité 
des informations inscriptibles sur la 
disquette. On passe ainsi de 9 
(valeur standard TOS) à 10, voire 11 
secteurs par piste, et de 80 (Stan- 
dard Atari) à 85 pistes (grand maxi- 
mum et encore, ça ne répond pas 
toujours, l'extension “habituelle” ne 
dépassant pas le plus souvent 81 
pistes). D'où la présence de l'option 
400 Ko (simple face) et 800 Ko 
(double face) qui sont bien sûr utili- 
sables sur votre ordinateur. Reste 
que la fiabilité des disquettes pourra 
en être diminuée, et la mécanique 
du lecteur soumise à rude épreuve 
en ce qui concerne les pistes au- 
delà de la 81ième. 

PC Speed (et maintenant AT Speed) 
gèrent bien le mode Hercules sur la 
totalité de l'écran, mais avec un scrol- 
ling de droite à gauche pour avoir la 
totalité de l'écran visible (à cause de 
la résolution supérieure de l'Hercules 
par rapport aux 640x400 du ST). 


Dans votre numéro 42 de 
juillet, vous avez présenté le logiciel 
TT Multilingue des Editions Aouate. 
Pouvez-vous me donner l'adresse 
de l'éditeur ? Je voudrais savoir ce 
qu'il faut faire pour avoir des pro- 
grammes du domaine public quand 
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on ne possède pas de minitel pour 
se connecter sur le 3615 STMAG., 
P. MARION, 97 St Denis. 


L'adresse des Éditions Aouate est la 
suivante : 23 rue Charles, 91230. 
MONTGERON. 

Si vous n'avez pas de minitel, le 
plus simple est d'aller vite en cher- 
cher un, vous pourrez donc. facile- 
ment tout télécharger. Mais les tarifs 
de connexion téléphonique risquent 
effectivement d'être un peu “lourds” 
depuis l'île de la Réunion. L'autre 
solution, eh bien c'est Pressimage 
qui vous l'apporte “sur un plateau”, 
car nous avons pensé qu'il était de 
fait assez difficile pour les gens rela- 
tivement isolés de se fournir en 
Domaines Publics si l'on ne dispose 
pas d’un large faisceau de contacts. 
C'est pourquoi, depuis peu, vous 
pouvez trouver en kiosque “Domai- 
ne Public Magazine” (DP Mag), qui 
contient également le catalogue 
nouveau et complet de la Boutique 
de Pressimage, et vous y trouverez 
une fameuse logithèque comman- 
dable par correspondance. 


J'ai quelques petits problèmes avec 
mon 520 STF: ayant fait l'acquisi- 
tion de l'anti-virus d'Omikron, et 
l'ayant utilisé sur certaines dis- 
quettes que je pensais contami- 
nées, je me suis aperçu en reboo- 
tant une de ces disquettes que le 
message suivant apparaissait à 
l'écran : “en mémoire!!! voulez-vous 
rebooter, (O/N) ?”. Si je réponds 
oui, il reboote et dans le cas contrai- 
re, quatre boulets de canon s'affi- 
chent et il ne va pas au bureaul Ai- 
je un virus dans ma RAM et que 
puis-je faire contre cela ? Aidez-moi 
s'il vous plaît car je suis désemparé. 
Jérôme, qui n'a pas dit où il habitait... 


Un virus se propage par disquettes 
interposées. En bootant avec une 
disquette vérolée, on permet au 
virus de passer dans la RAM et d'y 
faire ce pourquoi il a été program- 
mé. Donc en éteignant l'ordinateur 
et en rebhootant avec une disquette 
ne contenant pas de virus, la RAM 
ne peut pas être touchée, il est alors 
temps de prendre l'anti-virus et de 
vacciner les disquettes douteuses. 
Le message qui apparaît indique 
que l’anti-virus a repéré la présence 
du virus dans la RAM car une dis- 


quette contenant celui-ci (le virus) a 
été utilisée pour booter la première 
fois. Il suffit donc de lancer l'ordina- 
teur avec une autre disquette. 


Je m'appelle Thomas et je fais 
“mes classes” en assembleur. J'ai 
13 ans et j'ai l'ambition d'écrire des 
démos sur ST, c'est pour cela que 
j'aimerais contacter N. Rougier et P. 
Borne. Pourrais-je avoir leurs 
adresses respectives ? 

T. MAREMZA, 59 Montigny en 
Ostrevent. 


Bonjour Thomas, nous ne pouvons 
hélas pas donner directement les 
adresses des collaborateurs de ST 
Mag car sinon, les pauvres seraient 
assaillis à longueur de journée, mais 
ils sont contactables très souvent sur 
minitel grâce au 3615 STMAG, dans 
leurs BALS personnelles. Si tu ren- 
contres un problème précis, tu peux 
utiliser aussi le Courrier des Lecteurs, 
en l’exposant de façon détaillée. En 
ce qui concerne ton projet global, 
nous ne pouvons que te féliciter pour 
ton initiative, mais tu t'attaques à un 
“gros morceau”. Deux conseils qui ne 
“mangent pas de pain” : hormis la 
question des démos, une maîtrise du 
langage machine est indispensable, 
et notre “Initiation à l’assembleur” (qui 
en est à son 19ème épisode !) devrait 
te rendre service (elle est aussi dispo- 
nible en fascicules autonomes à la 
Boutique de Pressimage : les “Collec- 
tor's”). D'autre part, si la maîtrise du 
langage t'apparaît trop difficile ou trop 
longue, l'éditeur bordelais “Esat Soft- 
ware” (57 rue du Tondu. 33000 Bor- 
deaux) prépare une nouvelle version 
de “Spack”, son utilitaire de création 
de démos, testé dans notre numéro 
40. Si cette version souffrait au départ 
d'un certain nombre de défauts, il est 
probable que la seconde, en cours de 
finition, soit assez intéressante pour 
atteindre ton objectif. 


Dans ST Mag 42 (juillet 90), il y a 
un article fort intéressant (NDLR: 
merci!) sur ST Dev, un rack de 
développement. Je voudrais savoir 
où s'adresser pour acheter cette 
merveille. Je joins une enveloppe 
avec mon adresse pour la réponse. 
Merci d'avance. 

J.P. MAILFAIT, 44 Bouguenais. 


Répétons-le une fois de plus, il nous 
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Votre courrier... 


est impossible, en l’état actuel de 
notre équipe de travail, de répondre 
personnellement à vos lettres. Il est 
donc inutile de nous joindre enve- 
loppes et timbres. Mais pour les 
coordonnées demandées, c'est très 
simple, les voici : ST DEV. 81ter rue 
de Paris. 92190 MEUDON. 


Suite à votre article paru dans ST Mag 
44 et signé Stéphane Moreau, je dési- 
re obtenir les coordonnées du 
constructeur de la station ADAP II, ou, 
à défaut, de son réprésentant français. 
Y. THORANAL, 91 St Chéron. 


ll s'agit de FOST EDITIONS, 28 rue 
de Coriolis. 75012 PARIS. 


Serait-il possible de brancher deux 
moniteurs l'un monochrome, l'autre 
couleur sur un ST, de façon à alter: 
ner le moniteur selon les besoins, 
sans devoir à chaquer fois tout 
débrancher? Gilles, 26 Valence. 


La petite merveille technologique 
que vous venez de décrire existe 
effectivement depuis longtemps, il 
s’agit d'un petit boîtier à brancher 
sur la prise moniteur du ST, avec au 
dos deux prises moniteur et un inter- 
rupteur des plus simples. La chose 
ainsi décrite coûte environ 250 
Francs, ce qui n'est pas donné, mais 
en tout cas très pratique. En vente 
dans toutes les bonnes boutiques (et 
par correspondance à la Boutique de 
Pressimage aussi d'ailleurs |). 


Possesseur d'un 1040 STF, j'ai 
comme imprimante une Canon 
BJ130 à jet d'encre. Hélas ! Dans 
les logiciels de PAO et autres, il 
n'existe pas toujours de driver pour 
ce modèle. Comment et de quelle 
manière en programmer un, l'adap- 
ter, le “linker” aux softs existants ? 
Envisagez-vous des articles sur le 
sujet ? Par ailleurs, il existerait des 
Roms pour la Canon émulant la Nec 
P6; où peut-on les commander? 

D. GDERINOKX (ou quelque chose 
dans le genre), 59 Loos. 


Programmer un driver n'est pas à la 
portée du commun des mortels, sur- 
tout s’il s'agit d'une “jet d'encre”. En 
effet, chaque logiciel a son propre 
mode d'impression et il faut en théorie 
autant de drivers que de logiciels. Une 
solution serait de “pomper” un driver 
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existant (généralement éditable 
comme un fichier ASCII) en lui faisant 
subir des modifications simples et en 
testant les fonctions une par une, 
mais il faut avoir le temps et la docu- 
mentation nécessaire (généralement 
fournie avec l'imprimante mais pas 
toujours..). Comme vous le dites jus- 
tement, beaucoup d'utilisateurs de ce 
type d'imprimante s'en servent sous 
émulation matricielle, normalement 
disponible en standard. Il faudrait voir 
si cette Canon à jet d'encre ne répond 
pas, peu ou prou, aux drivers exis- 
tants pour la Hewlett Packard, elle 
aussi à jet d'encre, et beaucoup plus 
répandus. Quant à une modification 
des ROMSs de la machine, il faudrait 
alors voir un revendeur Canon. Mais 
pour les articles à ce sujet, nous 
l'avons déjà souvent dit, le monde des 
imprimantes étant une somme de cas 
hyper-particuliers, nous ne pouvons 
que donner des informations géné- 
rales comme nous l'avons déjà fait sur 
la théorie générale des imprimantes. 
De plus, nous ne disposons pas nous- 
mêmes de tous les modèles existants 
sur le marché, et une étude particuliè- 
re devrait alors être réalisée pour 
chaque modèle. et pour chaque logi- 
ciel ! Vous imaginez la galère ! On est 
comme vous, en fait. 


J'ai un gros problème : il y a peu de 
temps de cela, j'ai acheté un moni- 


‘ teur monochrome SM 124, il fonc- 


tionne très bien, mais tous mes 
jeux comme Fighter Bomber, Explo- 
ra Il et Dungeon Master ainsi que 
Chaos Strikes Back ne fonctionnent 
plus. Je pense que cela vient de la 
haute définition et donc je voudrais 
savoir s'il existe un émulateur 
moniteur faisant partie des logiciels 
du domaine public. 

L. NGUYEN, 59 Caudry. 


Le moniteur monochrome sert nor- 
malement à avoir accès à la haute 
résolution uniquement, mode dans 
lequel de nombreux jeux ne fonction- 
nent pas. Il existe des petits pro- 
grammes pour avoir accès aux 
autres modes graphiques avec un 
SM 124 (ou 125), vous en trouverez 
en téléchargement sur le 3615 
STMAG par exemple, où par corres- 
pondance dans “Domaine Public 
Magazine”, présent en kiosque et 
récemment édité par Pressimage. 
Mais ces programmes fonctionnent 


uniquement avec certains utilitaires 
car la plupart des logiciels (en parti- 
culier les jeux), les ignorent ou refu- 
sent de marcher en leur présence, du 
fait qu'ils ‘prennent possession” de la 
machine par leur auto-boot. || ne 
vous reste donc plus qu’à acquérir un 
deuxième moniteur, couleur cette 
fois, ou simplement à utiliser un télé- 
viseur, et pourquoi pas, le petit switch 
dont nous parlions plus haut ! 


Le synthétiseur vocal décrit dans le 
numéro 20 de juin 88 est-il compa- 
tible avec le STE ou une nouvelle 
version existe-t-elle ? 

P. JOLY, 38 St Joseph de Rivière. 


Ouf, que c'est déjà loin ! Nous avions 
effectivement publié à l'époque une 
petite “bidouille hardware”, qui se 
connecte sur le port parallèle du ST. 
En tant qu'entité séparée de la machi- 
ne, elle est de fait parfaitement compa- 
tible avec le STE, mais nous utilisions 
à l’époque un composant contenant 
des phonèmes anglais, alors qu'il 
devrait aujourd'hui en exister une ver- 
sion française et/ou allemande. 


Pourriez-vous me conseiller sur le 
choix de logiciels pouvant me per- 
mettre de réaliser du titrage et de 
petits films d'animation (style des- 
sins animés). Je dispose du maté- 
riel suivant: un 1040 STE, deux 
moniteurs (un couleur, un mono- 
chrome), une imprimante Star LC10 
et un camescope Sony CCD V90E. 
Pourrais-je aussi avoir les coordon- 
nées de la société “Satellite & Télé- 
vision”, afin de demander une 
documentation à cette entreprise. 

E. MOUEZA, 97 St Claude. 


Il existe de multiples solutions à ce 
problème. Du côté logiciel, suivant 
vos moyens financiers, vous pouvez 
“taper” vers le haut ou le bas de 
gamme. Le “haut”, ce sont des logi- 
ciels tels que Imagic et Creator 
(d'Application Systems) ou la 
gamme Cyber (Upgrade Editions), 
disponibles chez tous les revendeurs 
Atari, et qui ont la particularité d’être 
aussi des outils graphiques très 
complets. Vers le “bas”, ce sont plu- 
tôt des “slide-shows” évolués, avec 
différents effets de volets et transi- 
tions entre des images Degas, Néo, 
etc. Dans ce cas, il existe “Tinyclip” à 
la Boutique de Pressimage, ou “Dia- 
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porama” (Éditions Log-Access), 
testé dans notre dernier numéro. La 
présence d'un camescope dans 
votre configuration est intéressante 
car cela vous permettra d'intégrer 
des images vidéo dans vos anima- 
tions, par contre l'achat d'un digitali- 
seur vous sera indispensable (il exis- 
te différents modèles, chez Print 
Technik par exemple, ou Vidi ST 
chez Human Technologies...). Quant 
à la société Satellite et Télévision, 
qui produit effectivement des “gen- 
locks” pour ST vous permettant de 
transférer vos créations sur bande 
vidéo, voici ses coordonnées : 
BP.11. ZA Le Hameau du Pin. 14350 
LE BENY BOCAGE. Mais n'oubliez 
pas : le ST ne dispose pas d’un 
mode “overscan” (soit plein écran, 
sans bordures) et vos transferts 
vidéo souffriront de ce problème 
(‘fenêtre” sur l'écran de télévision). 


Comment jouer une note de musique 
correcte avec l'Omikron, car je 
n'obtiens que des grésillements. Pou- 
vez-vous me donner la valeur des 
fréquences des notes principales (par 
exemple le Si et le La). Comment 
réaliser le bruit d'une explosion ou 
d'une porte avec l'Omikron ? . 

Un lecteur, à Saint Brieuc. 


Grande question que la gestion du 
son sur ST (et encore plus STE), bien 
que les ordres “basic” destinés à le 
gérer ne soient pas légion. Tout cela 
se fait à l’aide des instructions Tune 
et Volume. Votre problème provient 
peut-être d'une troisième instruction 
disponible en Omikron, “Noise”, qui 
commande le générateur de bruit. 
Impossible de traiter exhaustivement 
ici la question en l'absence de préci- 
sions supplémentaires, mais sachez 
que prochainement, notre série 
“Trucs et Astuces MIDI”, .en GfA ET 
en Omikron, traitera de la génération 
sonore et des hauteurs de notes. 


Je voudrais savoir comment réaliser 
un programme en Auto-boot avec le 
Basic Omikron. De plus, la création 
d'accessoire est possible avec ce 
langage mais elle n'est expliquée ni 
dans le manuel du Basic, ni dans le 
manuel de programmation. Enfin, je 
voudrais savoir comment jouer de la 
musique sous interruption avec le 
Basic. P. ALNAY, d'où? 





" 


Concernant les programmes en auto- 
boot, une réponse globale ne peut 
être donnée à votre question car les 
paramètres de lancement diffèrent 
suivant chaque application : soit le 
secteur de boot de la disquette 
contient lui-même la routine à exécu- 
ter, soit il déclenche l'exécution d'une 
routine présente à une autre endroit 
(ex: exécution d'une musique pen- 
dant le-chargement d'un programme). 
Quant à la création d'accessoires, un 
exemple est fourni sur la disquette 
originale du Basic Omikron. Il s’agit 
de “ACC.BAS", dont le listing vous 
sera du plus grand profit. Rappelons 
à ce sujet que le principe théorique 
de fonctionnement d'un accessoire 
est largement expliqué dans notre 
dernier numéro (page 74) ainsi que 
dans notre numéro 22, page 96. 
Enfin, quant à gérer de la musique 
Sous interruption, la question ne relè- 
ve pas uniquement d'une instruction 
spécifique au basic Omikron. Nous 
avons étudié ce sujet à propos du 
GfA, dans une série intitulée “Créer le 
son en GfA”, développant en détail la 
gestion des interruptions, dans nos 
numéros 18, 19, 21, 22, 28, 24. 


Je vais me ré-équiper en ST 
(l’ancien prend l'eau). Un seul pro- 
blème : quel est le meilleur 
ensemble C - Assembleur qui exis- 
te pour cette superbe machine ? 

T. BOUDET, 34 Montpellier. 


Les programmeurs confirmés 
devraient être à peu près unanimes à 
ce sujet. En assembleur, le DEVPAC 
ST2 (distribué désormais en France 
par Human Technologies) est reconnu 
pour ses qualités, tandis qu'en C, 
c'est le Turbo C v2.0, de chez Bor- 
land, qui remporte la majorité des suf- 
frages. Malheureusement pour ce der- 
nier, la seule version ST disponible est 
allemande (pas de licence française), 
achetable en RFA, et cela pose de 
sérieux problèmes de documentation. 
Sinon, Human Technologies diffusera 
très prochainement le Lattice C 5.0 
(doc. anglaise) et nous devrions le 
tester le mois prochain normalement. 


| m'a semblé comprendre que les 
échantillons sur STF étaient non 
signés, est-ce vrai ? Ne serait-il pas 
possible d'utiliser des sons digitali- 
sés avec Master Sound sur Quar- 
tet ? Quartet utilise des fichiers 


TE TS TE 7 


.AVR, le nouveau format de 2 BIT 
System, il me serait donc facile de 
faire un programme convertissant le 
.SAM de Master Sound en .AVR 
pour Quartet. À part le header et la 
taille des données (8, 12 ou 16 
bits), qu'est-ce qui différencie un 
fichier sample d'un autre ? 

De nombreux lecteurs, en France. 


En effet, les échantillons les plus cou- 
ramment utilisés sur STF sont non- 
signés, contrairement au STE. Cepen- 
dant, il est très simple de passer d'un 
signe à l’autre, et un article traite de 
ce sujet dans le numéro 35. Si vous 
désirez convertir des formats d'échan- 
tillons, sachez qu'il est possible de 
télécharger sur notre serveur 3615 
STMAG, SCONVERT, un logiciel du 
domaine public acceptant pas moins 
de cinq formats. Enfin, le format AVR 
est détaillé dans le numéro 42 (page 
26), et les possibles différences de 
codage d'un format à un autre rési- 
dent dans le signe et le cadrage de 
l'échantillon sur un mot (douze bits 
peuvent débuter à droite (DO0OXXXX 
XXXXXXXX), à gauche (XXXXXXXX 
XXXX0000), ou encore se succéder 
9000000 20000 VYY YYYYYY VV). 
N'oubliez pas que toutes vos questions 
sur ce sujet sont les bienvenues sur 
notre serveur, en BAL ECHANTILLON. 


UN PEU DE “HARDWARE”... 


Je voudrais savoir si vous commer- 
cialisez les circuits imprimés des 
cartes décrites dans les numéros 
37, 38 et 43. Peut-on piloter ces 
cartes en STOS et comment ? 

J.M. MULET, 37 St Branchs. 


Non, nous ne commercialisons pas 
les bidouilles hardware publiées dans 
ST Mag, celles-ci existant unique- 
ment au stade de prototypes origi- 
naux réalisés par un auteur, et une 
diffusion commerciale en “électro- 
nique” demande une toute autre 
structure que celle de la Boutique de 
Pressimage. Mais nous donnons - 
normalement - tous les éléments 
nécessaires et suffisants pour les 
réaliser, cela suppose néanmoins 
une maîtrise préalable du lecteur sur 
le sujet. Quant à piloter ces cartes en 
STOS, même si ce dernier est plutôt 
“dédié” à la création de jeux, il n'en 
reste pas moins que c'est un basic et 
vous avez deux solutions : soit gérer 
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des “Peek” à la queue-leu-leu pour 
lire, et gérer ensuite, les valeurs 
échangées avec ces cartes (en fonc- 
tion des adresses qui sont fournies 
dans les articles), soit gérer en lan- 
gage machine (et c'est la solution la 
plus performante) des petites rou- 
tines de gestion de ces cartes, que 
vous chargerez ensuite sous STOS 
comme “banques de mémoire” afin 
de les exécuter ensuite. 


Pourriez-vous me dire s'il est pos- 
sible d'étendre à 1Mo la mémoire 
d'un 520 STE à l'aide de barrettes 
destinées à un Mac II. Il s'agit de 
quatre barrettes réf: NEC MC41256 
A8B12 8743 PD. 

J.M. BORIE, 74 Le Fayet. 


Oui, les barrettes destinées à un 
Mac II doivent convenir à un STE. 
Dans tous les cas, il Suffit de vérifier 
la capacité des Rams présentes sur 
la barrette, le nombre de ces Rams 
(8 ou 9 pour ST et MAC ; 9 pour 
PC/AT) et leur temps d'accès, soit 
120 ns pour un STE (ce qui veut 
dire que vous pouvez prendre plus 
rapide mais ça ne servira à rien !). 
La 41256 est bien une Ram de 256 
Kbits soit 32 Ko, quant au temps 
d'accès, il n'apparaît pas clairement, 
mais il doit s'agir de 80 ou 100 ns. 


Je vous écris au sujet du sélecteur de 
face externe du numéro 27 de ST 
Mag, car celui-ci ne fonctionne pas sur 
STE. J'ai même baissé la résistance à 
150 Ohms sans aucun résultat Que 
faire ? Pourrait-on se servir des nou- 
velles prises “manettes” pour échan- 
tillonner des sons (un montage ?), 
sachant que celles-ci comportent un 
convertisseur analogique-digital ? 

A. ZIECIK, 62 Billy-Montigny. 


Pour le sélecteur de face, il faudrait 
baisser la résistance à 100 Ohms, et 
dans tous les cas, vous ne mettrez 
pas en danger votre STE. L'utilisa- 
tion des ports “paddies” du STE me 
semble difficile en vue d'un échan- 
tillonnage sonore, étant donné la fai- 
blesse des tensions utilisables. Mais 
nous manquons d'informations sur 
les caractéristiques électriques des 
ces ports, nous y reviendrons sûre- 
ment prochainement. 


Je possède un 1040 STF et j'aime- 
rais réaliser un échantillonneur, 
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mais il m'est difficile de réaliser la 
connexion au niveau du port car- 
touche, existerait-il dans le com- 
merce ce genre de connectique ? 
C. ADGE, 34 Poussan. 


Pourquoi ne pas réaliser les contacts 
destinés au port cartouche sur votre 
platine d'échantillonneur ? Les câbles 
inutiles sont à proscrire chaque fois 
qu'on le peut. Sinon, une connectique 
de branchement sur le port cartouche 
est possible, en ayant d’un côté un 
“bout” de platine à insérer dans le 
port, et de l’autre une prise de type 
“DIN” (plus grosse que la normale, 
avec 14 pins) que l’on peut trouver 
dans des magasins d'électronique, ou 
chez Micro-Vidéo (8 rue de Valen- 
ciennes, Paris 10ème). 


Je me permets de vous écrire pour 
vous demander des informations 
concernant vos “bidouilles” des 
mois de Juillet et Août. J'aimerais 
Savoir si la carte PRAM (numéro 42 
page 52) et la carte de conversion 
A-N/N-A (numéro 43 page 72) fonc- 
tionnent sur STE, car je n'ai pas 
trouvé cette information dans vos 
articles. Je ne voudrais pas me lan- 
cer dans de tels travaux sans avoir 
l'assurance que ces circuits fonc- 
tionnent sans problèmes et sans 
risque d'endommager mon STE. 

P. GASTALDI, 83 Toulon. 


Le STE est compatible à 100 % 
avec le ST au niveau du port car- 
touche |! C.Q.F.D.... 


Je découvre dans le dernier ST Mag 
une rubrique sur le hardware du 520 
STE. Ayant acheté un 520 STF il y a 
quelques mois, pouvez-vous me 
dire dans quel numéro de ST Mag a 
‘été décrit le hardware dudit micro, et 
s'il est encore disponible, à moins 
qu'un livre dont vous voudrez bien 
me donner les références soit dispo- 
nible dans le commerce. 

P. MECHELAERE, 92 Fontenay. 


Si vous avez lu l'introduction de 
l'article, vous avez dû remarquer que 
j'ai bien spécifié que des références au 
STF étaient aussi données, pour la 
simple et bonne raison que le STE 
reprend tout le HARD du STF, en y 
ajoutant les quelques particularités qui 
font son originalité (son PCM, palette 
de 4096 couleurs, prises paddlies, etc.). 


Quels sont les logiciels qui permet- 
tent de réaliser des schémas d'élec- 
tronique et typons sur ST ? J'utilise 
PPM 1.70 (avec un Méga STA) et 
une EPSON LQ 550 (24 aiguilles). 
Le driver sélectionné. est 
EPSONQ.PRT. Le problème est 
que l'imprimante ne reconnaît pas 
la longueur du format A4 et je suis 
contraint de mettre une deuxième 
feuille pour la vider. De plus, pour 
avoir un trait horizontal à 10 mm au 
bord supérieur, il faut que ce trait 
soit, Sur le moniteur, à 3 mm. N'ai-je 
pas Su choisir le bon driver ou le dri- 
ver adéquat n'existe pas sur la ver- 
sion 1.70 ? J'attire votre attention 
Sur le fait que je n'ai pas eu ce pro- 
blème en imprimant le “Lisez. moi”: 
B. ROBERT, 97 Ste Clotilde. 


Il est difficile de trouver en France 
des logiciels performants de tracé de 
schémas électroniques. Pour les 
seuls schémas, vous pourrez vous 
servir tout simplement d'un logiciel 
de CAO, par exemple ZZ-2D ou 
DynaCadd. Pour les typons, c’est 
plus difficile, le seul outil vraiment 
performant (en oubliant le “vieux” 
Platine ST, cause de nombreuses 
migraines pour ceux qui voulaient 
imprimer leurs typons à l'échelle 1) 
est un produit allemand non encore 
distribué en France, qui s'appelle 
PCB-Layout. || est commandable en 
RFA (Thomas PRAEFCKE. Compu- 
ter Hard-u. Software. Holzvogtkamp 
55. 2302 FLINTBEK. RFA) mais là 
encore se posera un problème de 
langue. Quant à votre solution 
“PPM", elle est originale et surtout 
courageuse, et vos problèmes 
d'impression A4 semblent effective- 
ment dus à la façon dont le driver 
gère l'information de “saut de page”. 
Cependant, il existe aussi une option 
dans "Configurer imprimante", où l'on 
spécifie le format du papier. Si les 
problèmes subsistent, le mieux est 
de contacter le distributeur français 
(Upgrade Éditions) pour obtenir les 
infos ou un nouveau driver. Pour ce 
qui est du positionnement du gra- 
phisme sur la page, et du fait que la 
longueur de page est mal gérée avec 
le driver en votre possession, une 
solution serait d'utiliser du papier “lis- 
ting” (à bandes caroll) et de le posi- 
tionner manuellement sur la deuxiè- 
me page afin de décréter vous-même 
le début d'impression. 
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En faisant une copie de mon TOS 
version 22/4/86 (en 6 ROM$s) de 
mon 1040 STF, pourrais-je monter 
un second système d'exploitation 
(voir bidouille “2 TOS dans son 
ST”) dans un Mega 4 STE ? Le 
Système d'exploitation du STF 
fonctionne-t-il sur un STE ? 

F. FORENSI, lialie. 


Votre première question dépend de 
vos capacités en patching (?), mais 
ce TOS 1.0 me semble d’un bien 
faible intérêt par rapport au 1.2 ou, 
mieux, au 1.4 (mais ce dernier ne 
connaît pas encore de diffusion offi- 
cielle, ce qui rend difficile l'obtention 
d'une version “Eproms’). Par ailleurs : 
non, les TOS 1.0, 1.2, 1.4 ne fonc- 
tionnent pas sur un STE, du fait que 
ce dernier possède un supplément de 
hard par rapport au ST, mais surtout 
du fait que les adresses des ROMs 
ne sont plus les mêmes (voir dossier 
hard du STE de septembre). Et pour 
le reste : Avanti Tutti la Machina ! 


Je souhaite utiliser le port DMA 
pour brancher des cartes d'exten- 
Sion. Comment peut-on adresser ce 
port ? Pouvez-vous me donner un 
exemple de programme en GfA qui 
exploiterait ce port ? Sinon, à quel 
livre pourrais-je me référer, ce sujet 
étant apparemment peu abordé 
dans les revues. 

J.P. GENEIX, 44 Oudon. 


Il me semble quelque peu difficile 
d'utiliser un port aussi rapide que le 
DMA en basic | L'assembleur est de 
rigueur pour cela. Si le sujet est peu 
abordé dans les livres, c'est plus dû 
à sa complexité logicielle que hard- 
ware. Avez-vous le livre du dévelop- 
peur et le livre des lecteurs et 
disques durs ?! Sinon, il reste que le 
port cartouche est particulièrement 
destiné à accueillir des cartes 
d'extension, et nos articles des 
numéros 37, 38 et 42, utilisant ce 
port cartouche, devrait pouvoir vous 
rendre service. Mais tout dépend 
évidemment de l'application. 


Voilà... 1| reste encore beaucoup de 
lettres, donc beaucoup de réponses. 
Ne vous impatientez pas, He 
reviendrons dès le mois prochain. 
bientôt ! 


La Rédaction et ses collaborateurs 








INITIATION AU BASIC GFA 
- VIII - (Série n°2) 


DES RECTANGLES ET DES BLOCS.... 
Petite incursion dans Gem 


Ce titre augure d’une perspective joyeuse. Il existe, en 
effet, de grandes affinités entre GEM, la notion de rectangle et 
celle de bloc ; nous allons tenter de vous les faire découvrir. 


Rectangle quelconque ou rectangle parallèle ? 


Pourquoi vous le cacher plus longtemps ? En program- 
mation graphique, la notion de rectangle recouvre deux 
objets graphiques assez différents. Regardez le petit 
schéma suivant, qui figure l'écran illuminé de votre ST, 
sur lequel sont dessinés deux petits rectangles : 








x1 x2 
k4 x3 


Rectangle quelconque Rectangle parallèle 


Qu'est-ce qui différencie ces deux rectangles ? D'un 
point de vue géométrique, il n'y a pas de différence ; 
en revanche, A point de vue informatique, le rectan- 
gle de droite a une propriété intéressante : ses côtés 
sont parallèles au cadre de l'écran. 


Pour définir les coordonnées du rectangle de gauche, il 
faut connaître les coordonnées des quatre points (soit 
huit coordonnées), alors que pour dessiner Île rectangle 
parallèle, il suffit de deux points (soit quatre coordon- 
nées : celles du point supérieur gauche et celles du 
point inférieur droit). Il est plus économique de définir 
un rectangle parallèle ! 


Comme vous le savez, GfA Basic vous offre des instruc- 
tions graphiques, qui permettent de gérer facilement des 
rectangles parallèles (instructions : BOX, PBOX, etc.). De 
fait - compte tenu de leur fréquent usage -, quand on 
parle d'un rectangle, il s'agit d'un rectangle parallèle. Par la 
suite, nous emploierons le terme "rectangle", sans autre 
précision, pour désigner les rectangles parallèles. 


Dessiner un rectangle quelconque : il serait injuste de lais- 
ser dans l'ombre les rectangles quelconques, c'est pour- 
quoi nous allons promptement réagir. Voici une procédure 
- à laquelle vous transmettrez huit coordonnées, confor- 
mément à notre précédent schéma - permettant de des- 
siner un cadre rectangulaire : 


f RECT QCO.GFA 
rect (10,50,100,20,120,75,30,105) 


RE mit 


LA 


PROCEDURE rect(x1%,y13%,x2%,y2%,x3%,y3%,x43,y4%) 
g Rectangle quelconque 
LINE x19%,y1#,x2%, y23 
LINE x2%,y2%,x3%,y3% 
LINE x3%,y39,x49,y43 
LINE x4$,y4%,x1%,y1% 
RETURN 


Nous n'aurons plus guère l’occasion de deviser gaie- 
ment sur les rectangles quelconques ; ils sont entre vos 
mains, faites-en bon usage. En revanche, les rectangles 
(parallèles) ne vont pas cesser de nous intéresser... 


Coordonnées d'un rectangle : il existe deux méthodes pour 
transmettre les coordonnées d’un rectangle. Nous en 
connaissons une, qui consiste à transmettre les coordon- 
nées du coin supérieur gauche et celles du coin infé- 
rieur droit ; il en existe une autre, qui suppose de 
transmettre le coin supérieur gauche, la largeur et la 
hauteur du rectangle. Vous admettrez que ces deux 
méthodes aboutissent au même résultat. 





Largeur 


Hauteur 


Rectangle parallèle 


En effet, l’équivalence est la suivante (attention ! nous 
l'emploierons emment dans les prochains programmes) : 


x2 = x1 + largeur 
y2 = yl + hauteur 


Saisir les coordonnées d'un rectangle : il existe au moins 
deux façons de saisir, avec la souris, les coordonnées 
d'un rectangle. L'une est évidente : faire saisir à l'utili- 
sateur, grâce à un simple clic, les coordonnées du 
premier point (coin supérieur gauche), puis celles du second. 


Nous allons faire la connaissance d'une seconde 
méthode - beaucoup plus spectaculaire -, qui nous est 
offerte par Gem ; elle s'intègre dans ce qu'il est 
convenu d'appeler la "Graf Library" ou "Librairie des 
fonctions Graf”, qui est un sous-ensemble de la librairie 
des fonctions Gem. Frisson : vous entrez de plain-pied 
sur les terres convoitées de Gem... 
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Librairie des fonctions Gem 


Qu'est-ce qu'une librairie ? En programmation, ce terme 
recouvre une notion précise. Vous savez créer des fonc- 
tions et des procédures depuis longue date - chapeau - 
mais imaginez que certaines aient été créées par un 
autre programmeur, et qu'il décide de mettre son tra- 
vail à votre disposition. Ce programmeur généreux aura 
créé une librairie, c’est-à-dire un ensemble de fonctions non 
modifiables (parce que déjà compilées) et utilisable dans 
un programme quelconque. (On emploie parfois le terme 
"bibliothèque" pour désigner une librairie de fonctions.) 


Qu'est-ce que GEM ? Gem signifie "Graphical 
Environment Manager", expression que nous pourrions 
traduire par "Gestionnaire de l’environnement graphi- 
que". Gem est une librairie de fonctions, destinées à 
gérer l’environnement graphique constitué par les fené- 
tres, menus, les messages d'alerte, les boîtes de dialogue 
et la souris. Sans tous ces éléments - c’est-à-dire sans 
Gem - votre ordinateur serait un ordinateur banal, un 
peu "passé de mode". 


Vous vous souvenez de la partie de la mémoire de 
votre ordinateur, non modifiable, appelée ROM ? C’est 
dans cette partie de la mémoire que se trouvent les rou- 
tines Gem ; vous pouvez les appeler dans vos program- 
mes, mais il est impossible de les modifier. Gem fait 
donc partie intégrante de la machine - bien qu’il ne soit 
nullement obligatoire de recourir à ses multiples riches- 
ses. Un programme qui utilise les potentialités de Gem, 
est dit "sous Gem!, et fait appel à un ou plusieurs des éléments 
dont nous venons de donner la liste (menus, fenêtres, etc.). 


Remarque : le Basic GfA utilise certaines fonctions Gem, 
à votre insu. Par exemple, la majorité des instructions 
graphiques ne sont pas autre chose que des appels 


"déguisés" de fonctions Gem. Employer BOX, PBOX, : 


CIRCLE, etc., c’est travailler avec Gem ; ainsi, l’instruc- 
tion Pbox appelle la fonction V_ BAR, qui fait partie 
intégrante de Gem. Les appels aux fonctions Gem, qi 
ont été ajoutées à la version 3 de GfA, sont souvent des 
appels explicites aux fonctions Gem (exemple: la fonc- 
tion Basic EVNT BUTTON appelle la fonction Gem 
EVNT_BUTTON). 


Gérer la souris avec EVNT_ BUTTON 


La fonction Gem, appelée EVNT_ BUTTON, gère les évé- 
nements affectant les boutons de la souris. Elle complète 
donc les instructions et fonctions de gestion de la souris 
ue vous connaissez déjà. Notre objectif n’est pas d’en 
aire une description exhaustive, mais de vous montrer 
comment l’employer dans des situations courantes. Voici 
la syntaxe de cette fonction : 


n$=evnt button(nclics,droite gauche, ét_attendu, *x, y, *ét bt, 
*ét_cla) 

Le paramètre retourné (n%) détermine le nombre de 
clics, que le sujet est censé faire, pour déclencher 
l'événement attendu. Valeurs possibles de ‘nclics’ : 


nclics = 1 : simple clic 
nclics = 2 : double clic 


La variable droite gauche peut prendre l'un des états suivants : 


droite gauche = 1 : clic sur bouton gauche 
droite gauche = 2 : clic sur bouton droit 


L'état attendu (des boutons de la souris) correspond à 
un état "bouton enfoncé" ou bien à l’état “bouton relâché" : 


ét attendu = 0 : bouton relâché 
ét_ attendu = 1 : bouton enfoncé 


Les quatre autres paramètres de la fonction sont des 
adresses de variables ; c'est la raison pour laquelle, elles 
figurent précédées d’une étoile (opérateur d'adresse). La 
fonction affecte ces variables, afin de vous fournir une 
information sur : la position du curseur de la souris au 
moment du clic, grâce aux variables ’x’ et ‘y’ ; l'état 
des boutons au moment de l'événement (variable 
’ét_bt) ; l'état du clavier, c'est-à-dire des boutons SHIFT, 
CONTROL et ALTERNATE au moment de l'événement 
(variable ‘’ét_cla”). En général, on ne tient pas compte de 
ces deux derniers paramètres qui ont peu d'intérêt. 


A ce stade, nous pouvons prendre un exemple 
d'événement attendu. Vous souhaitez que l'utilisateur 
fasse un simple clic (nclics = 1) sur le bouton gauche 
(droite gauche = 1), l'événement survient dès que le 
bouton sera enfoncé (état_attendu = 1). L'appel de la 
fonction sera fait de la façon suivante : 


evnt button(1,1,1,*x$,*y%,*ras$, *rasÿ) 


La variable ras% est une variable "vide", au sens où 
nous ne nous intéressons pas à son contenu ("ras" = 
"Rien A Signaler" !). 

L'utilisation de Gem est particulièrement facile en GfA 3 ; œ 
langage utilise des fonctions d'appel direct des fonctions Gem. 


Y a-t-il une bogue dans GfA 3 ? 


Notre mission va consister, dans un premier temps, à 
calmer votre ardeur et à refroidir votre intempérance 
juvénile. En effet, et sauf erreur de notre part, il y a un 
problème de communication entre la documentation de 
GfA 3 et. l'interpréteur Basic lui-même. Tout se passe 
comme si l'interpréteur Basic ne reconnaissait pas la 
fonction ‘’evnt_button’ ! Vous disposez peut-être d’une 
version plus récente que la nôtre, aussi Nate vous 
proposer de faire le test suivant, pour vérifier que tout 
va mal. Recopiez cette ligne, et validez-la (pression sur 
la touche RETURN) : 


-evnt button(1,1,1,*x%,*y$,*rasÿ%, *ras$) 


En toute rigueur, si votre interpréteur "reconnaît" cette 
fonction, il va la réécrire, fidèle à son habitude, en 
capitales comme ceci : 


-EVNT_BUTTON(1,11,x%,*y%,*ras%,*ras%) 


Or, sur notre version de GfA 3 (version 3.03), cette 
reconnaissance ne se fait pas. Conséquence ? Si vous 
êtes dans notre cas, il va falloir créer une procédure qui 
fasse le travail de cette fonction ! Voici son listing : 


PROCEDURE 
evnt button(nclics$,touche$,etat, x clic$,y clict, 
bt$,etat fins) 
DPORE GINTIN,nclics$ 
DPOKE GINTIN+2, touche% 
DPOKE GINTIN+4,etat% 
GEMSYS 21 
{x_clic$}=DPEER (GINTOUT+2) 
{y_clic$}=DPEEK (GINTOUT+4) 
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{bt+}=DPEEK (GINTOUT+6) 
{etat _fin$}=DPEEK (GINTOUT#8) 
RETURN 


Vous utilisez GfA 2 : il existe une différence notable 
entre GfA 2 et GfA 3 pour l'appel de certaines 
fonctions Gem. Pour résumer, nous,dirons qu'en GfA 3, 
vous pouvez appeler directement une fonction Gem (du 
moins en théorie, comme nous venons de le voir !) ; 
mais en GfA 2, vous serez obligé de créer vous-même 
une procédure d'appel. Rassurez-vous, vous n'aurez pas 
à improviser, puisque la voici : 


PROCEDURE 
Evnt button(Nclics®, Touches, Etat$,X clic$,Y clict,Bt$,Etat finé) 
Dpoke Gintin,Nclics$ ji 
Dpoke Gintin+2,Touche* 
Dpoke Gintin+4,Etat® 
Gemsys 21 
*X clic*-=Dpeek (Gintout+2) 
*Y_ clict=Dpeek (Gintout+4) 
*Bt#-Dpeek (Gintout+6) 
*Etat fin%=Dpeek (Gintout+8) 
RETURN 


Utilisation de EVNT_BUTTON : bien qu'elle paraisse 
complexe au premier abord, cette fonction (ou 
procédure) est d'emploi aisé. Voici un petit programme 
qui y fait appel à deux reprises, pour que vous puissiez 
saisir les coordonnées de deux points (saisie des 
coordonnées d'un rectangle) : 


ÿ C00 RECT.GFA 

DEFMOUSE 5 ! Réticule fin 
PRINT "Coordonnées du coin sup gauche SVP" 
evnt button(1,1,1,*x1%,*y1$, *ras%, *ras$) 
PRINT "Coordonnées du coin inf droit SVP" 
evnt_button(1,1,1,*x2%,*y2$, tras%, *rasŸ) 
BOX x1%,y1%,x2%,y2% 


Cette fonction va trouver de nouvelles applications dans 
ce qui va suivre. 


Une bogue dans la zone menu ? Essayez de saisir, grâce à 
la fonction EVNT!BUTTON, les coordonnées d’un point 
situé tout en haut de l'écran. Vous n'y parviendrez pas. 
Bogue Gem consternant, rage, furie destructrice. La zone 
menu - c'est-à-dire le bandeau horizontal, dans lequel 
figurent habituellement les titres d’un menu - est 
imperméable aux pressions faites sur la souris. Ceci est 
assurément regrettable et limite votre marge de 
manoeuvre ; cette limitation affecte, de façon 
subséquente, les procédures utilisant la fonction 
EVNT BUTTON - dont certaines vont suivre ! 


RFA-USA : match nul. Une bogue chez l'allemand Basic 
GfA (non-reconnaissance de ses propres instructions) et 
une bogue chez l'américain Gem (zone menu réfractaire) ; 
votre mission consiste à garder confiance (un peu de 
baume sur votre coeur douloureux : vous n'êtes pas le 
seul à planter des programmes) ! 

} 


La librairie des fonctions Graf 


Nous allons aborder quelques-unes des fonctions Gem 
regroupées sous le nom de “librairie des fonctions Graf”, 
qui est un sous-ensemble de Gem. Ces fonctions ont un 
identificateur possédant le préfixe “graf" (exemple : 
GRAF _RUBBERBOX). 

ATTENTION : que vous utilisiez GfA 2 ou GfA 3, les 
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remarques concernant EVNT BUTTON s'appliquent - 
hélas ! - aux fonctions ’graf’. Si vous êtes dans la situa- 
tion décrite ci-dessus (non-reconnaissance des fonctions 
’graf), voici les procédures à recopier, séance tenante, 
afin de préparer ce qui va suivre : 

En GfA 3 : 


PROCEDURE 
graf dragbox(lg$,ht#,xt,y%,x2%,y29,1g2%,ht2%,x rett,y rett) 
DPORE GINTIN, 1g$ 
DPOKE GINTIN+2,ht$ 
DPOKE GINTIN+4, x$ 
DPOKE GINTIN+6, y# 
DPOKE GINTIN+8, x2% 
DPOKE GINTIN+10, y2% 
DPOKE GINTIN+12, 192% 
DPOKE GINTIN+14,ht2% 
GEMSYS 71 
{x_ret$}=DPEEK (GINTOUT+2) 
{y_ret$}=DPEEK (GINTOUT+4) 
RETURN 


PROCEDURE | 
graf rubberbox(x$,y%,larg$,haut®, larg fin$,haut fin$) 
DPORE GINTIN, x$ 
DPOKE GINTIN+2,y$ 
DPOKE GINTIN+4, larg® 
DPOKE GINTIN+6,haut% 
GEMSYS 70 
{larg_fin$}=DPEEK (GINTOUT+2) 
{haut _fin$}=DPEEK (GINTOUT+4) 
RETURN 


En GfA 2 : 


Procedure : 
Graf dragbox(Lg$,Ht$,X$,Y%,X2%,Y2%,Lg2$,Ht2%,X rett,Y ret$) 
‘ Dpoke Gintin,Lg$ 
Dpoke Gintin+2,Ht$ 
Dpoke Gintint4,X$ 
Dpoke Gintin+6,Y$% 
Dpoke Gintin+8,Xx2% 
Dpoke Gintin+10,Y2$ 
Dpoke Gintin+12,Lg2% 
Dpoke Gintin+14,Ht2% 
Gemsys 71 
#X ret$=Dpeek (Gintout+2) 
*Y_ret#=Dpeek (Gintout+4) 
Return 
Procedure 
Graf _rubberbox(X$,Y%,Larg®,Haut®,Larg fin$,Haut fin%) 
Dpoke Gintin, X% 
Dpoke Gintin+2,Y# 
Dpoke Gintin+4,Larg? 
Dpoke Gintin+6,Haut# 
Gemsys 70 
*Larg fint=Dpeek (Gintout+2) 
*Haut fin%=Dpeek (Gintout+4) 
Return | 


La fonction GRAF RUBBERBOX 


Cette fonction (ou procédure) sert à saisir les coordon- 
nées d’un rectangle - rappelez-vous qu'il s’agit de notre 
problème de départ ! Sans le savoir, et en dehors du 
cadre de la programmation, vous avez déjà utilisé cette 
fonction : elle sert à faire une sélection multiple de 
fichiers lorsque vous êtes devant le bureau Gem (icônes, 
fichiers, dossiers, etc.). 
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Un "rubberbox" signifie lit- 
téralement une "boîte élas- 
tique", c'est-à-dire un 
rectangle étirable. Il suffit 
de cliquer (sans relâcher) 
sur le point destiné à 
devenir le coin supérieur 
gauche du rectangle, puis 
de déplacer le curseur vers le bas, à droite, et enfin de 
relâcher le bouton lorsque la boîte a la taille désirée. 


k 
Exenple de RUBBERBOUX 


La syntaxe de GRAF _RUBBERBOX : la syntaxe de cette 
fonction met en jeu les coordonnées d’un rectangle 
(taille de départ), ainsi que la largeur et la hauteur 
finale du rectangle, évaluées au moment où l'utilisateur 
relâche le bouton : 


graf_rubberbox(x,y larg_min haut_min“larg_finale,haut_finale) 


Comme l’indiquent les deux opérateurs d'adresse (*), ce 
sont deux adresses de variables, qu'il faut transmettre 
comme derniers paramètres à la fonction (paramètres 
‘larg_ finale’ et ‘haut finale’). Ces paramètres sont affec- 
tés par la fonction dès que l'utilisateur relâche le bouton. 

ATTENTION : il ne faut appeler la fonction 
GRAF_RUBBERBOX que lorsque le bouton gauche est déjà 
enfoncé. En effet, cette fonction s’interrompt dès qu'un 
bouton est relâché. Voici un exemple d’une utilisation 
conjointe de EVNT BUTTON et de GRAF RUBBERBCX : 


£ RUBERBOX.GFA 

x$=15 

y$=30 

larg$=100 

haut#=25 

BOX x%,y%,x%+larg$, yèthaut$ 

evnt button(l,1, 1,*xx$,*yy$, *ras%, *ras) 

graf rubberbox(x®%,y%,larg$,haut®, *fin larg%, *fin hautt) 
BOX x%,y$,x%tfin larg$,y$tfin haut? 


On détermine tout d’abord un rectangle de départ, de 
hauteur et de largeur données. Ce rectangle a une taille 
minimale, ce qui signifie qu'il est "incompressible”. 
L'utilisateur a uniquement la possibilité de l'agrandir. 
Ne relâchez pas le bouton avant d’avoir déplacé la 
souris vers la droite ! Quand le bouton est relâché, 
l'instruction Box trace un rectangle de taille choisie. 
ATTENTION : dans ce programme - et dans ceux qui 
vont suivre -, prêtez une attention particulière à l’écri- 
ture des variables, et ne confondez pas, par exemple, 
les ’x%' avec les ’xx%". 


La procédure ‘saisie_rect' : ce qui précède nous conduit 
tout naturellement à vous proposer une procédure de 
saisie de rectangle, dont vous ferez assurément grand 
usage à l'avenir. Nous avons nommé la procédure ‘sai- 
sie rect, exposée ci-dessous : 


î SAI_RECT.GFA 

larg$=100 ! Largeur minimale 

haut$=25 | Largeur maximale 

saisie rect (*xx1%, *yy1$, *xx2%,*yy25, larg$, haut) 

BOX xx13%,yy1%,xx2%, yy2% 

PROCEDURE saisie rect(x1%,y1$,x2%,y2%, larg min$, haut mint) 
LOCAL x$,y%,ras®, larg ret$,haut ret$ 
F *** Saisie des coordonnées d’un rectangle *** 
evnt button(l,1,1,*x$,*y3, *ras%,*ras$) 

graf rubberbox(x$,y#,larg min$,haut min$, *larg ret*, haut rett) 
{x1%}=x$ 
{y18}=yS 


{x2%}=x$tlarg ret 
{y2%}=y$thaut ret$ 
RETURN 


Vous pouvez faire l'expérience, qui consiste à donner la 
valeur 1 aux variables ’larg%’ et ‘haut%’, mais notez 
bien que les quatre premiers paramètres transmis à 
‘saisie rect sont des adresses de variables. Par ailleurs, 
ne soyez pas dérouté par la syntaxe : fadresse% }=valeur% 
Elle correspond à ce que nous avons déjà vu, concernant 
les opérateurs accolades, équivalents à des PEEK et des 
POKE. Cette syntaxe est finalement équivalente à : 


“adresse destination%=DPEEK(adresse_source%) 


En GfA 2, employez cette seconde syntaxe plutôt que 
celle proposée dans nos exemples. 


La fonction ’graf_dragbox’ 


Cette nouvelle fonction permet de positionner un 
rectangle virtuel, de taille donnée, dans un cadre. Le 
cadre est lui-même défini comme un rectangle, de taille 
supérieure au rectangle à positionner. Syntaxe : 


graf_dragbox(larg haut,x,y,x2,y2,larg2,haut2,*x_fin,*y_fin) 


Les quatre premiers paramètres transmis à cette fonction 
sont ceux du petit rectangle ; les quatre suivants sont 
ceux du cadre (grand rectangle) ; les deux derniers sont 
les adresses des coordonnées du curseur de la souris, 
affectés lorsque l'utilisateur a relâché le bouton. 


; DRAGBOX.GFA 

PRINT "Déplacez le petit rectangle !" 
x1%=100 | Rectangle à déplacer 
y1%=100 
larg#=50 
haut$=40 
x2%=50 
y2%=50 
larg2%=300 = 
haut2$=190 

BOX x1%,y1$,x1%+larg$, yl1$%+haut$ 

BOX x2%,y2%,x2%+larg2%,y2%+haut2% 
evnt button(1,1,1,*x$%,*y$, *ras$, *rasi) 
graf_dragbox (larg, haut, x1%,y1%,x2%,y2%, larg23,haut2$, Xxxÿ, *yy4) 
BOX xx%,yy®,xx$+larg®, yy$+haut$ 


! Coordonnées du cadre 


| Petit rectangle 
! Rectangle cadre 


Il suffit de cliquer quelque part à l’intérieur du petit rec- 
tangle, et de le déplacer, sans relâcher le bouton, jusqu'à 
l'endroit désiré. Le nouveau rectangle est alors dessiné. 
Vous pouvez modifier les coordonnées du cadre, de 
façon à atteindre les limites de l'écran (variables en fonc- 
tion de la résolution). Ceci permettra de déplacer le petit 
rectangle n'importe où à l'intérieur de l'écran. 


LES BLOCS 


Tout ce que nous venons de voir, concernant les rectan- 
gles et leur saisie, va nous être utile pour manipuler les 
blocs image. De quoi s'agit-il ? Imaginez que vous puis- 
siez "photocopier" un rectangle dans votre écran : vous 
aurez constitué un bloc image (ou "bloc"). Les utilisa- 
tions possibles d’un tel bloc sont fort nombreuses, et 
limitées par votre seule imagination. 


Les instructions GET et PUT 


L'instruction GET permet de copier un bloc en mémoire. 








Ce bloc est stocké dans une chaîne de caractères ; il 
süffit de transmettre à cette instruction les coordonnées 
du bloc. Sa syntaxe est aisément compréhensible : 


get x_gauche,y_gauche,x_droite,y_droite,chaine$ 


L'instruction PUT est de syntaxe-encore plus simple. 
Son rôle est de copier à l'écran le bloc qui a été 
préalablement stocké. Le coin supérieur gauche du bloc 
est placé aux coordonnées spécifiées : 


put x,y,chaines 


Bien évidemment, si vous transmettez une chaîne à 
PUT, cela suppose qu'elle ait été “remplie” auparavant 
grâce à GET ! Voici un premier exemple d'utilisation 
des instructions GET et PUT : 


; BLOC 1.GFA 

DEFFILL 1,3,3 [- 

PBOX 10,10,380,190 ! Motif de fond 

x1%=50 Coordonnées du bloc 

y1%=50 

x2%=150 

y2$=150 

GET x14,y19,x2%,y2%,bloc$ ! Sauvegarde du bloc 

BOX x1%,y1%,x2%,y2% | Contours du bloc 

“BIOS (2,2) ! Attente 
[ 
! 


CLS Effacement écran 
PUT 5,5,bloc$ Copie du bloc en haut à gauche 


Vous pouvez modifier les coordonnées (5,5) transmises 
à PUT, pour afficher le bloc n'importe où ailleurs. Une 
trame de fond est générée avant de copier un bloc, de 
coordonnées arbitrairement choisies, dans la chaîne 
‘bloc$’. Bien évidemment, il n’y a aucune modification à 
l'écran avant que le cadre du bloc ne soit tracé par 
l'instruction Box. En effet, l'instruction GET copie un 
bloc en mémoire sans altérer l'écran. Après un temps 
d'arrêt, le bloc est recopié aux coordonnées choisies. 
Notez que la chaîne ‘bloc$’ contient toujours le bloc 
image ; il serait possible de le copier plusieurs fois à 
l'écran, en changeant les coordonnées d'affichage 
transmises à PUT. 


Saisir et déplacer un bloc : le petit programme qui va 
suivre utilise les procédures présentées dans la section 
qui précède. Il vous permet de saisir un bloc avec la 
souris, et de le positionner ensuite n‘importe où à l'écran : 


d BLOC_2.GFA 
DEFFILL 1,2,3 
PBOX 10,10, 300,180 
bouge bloc(320,190,0,0) 
PROCEDURE bouge bloc(larg cdr*,haut_cdrt,x cdr$,y cdr$) 
LOCAL x1%,y19,x2%,y23,ras$, larg$,haut#, chaines 
} *k* Saisie et déplacement d'un bloc image *** 
saisie rect(*x1%,*y1%, *x25,*y2%,1,1) 
GET x1%,y1%,x2$,y2%, chaines | Sauve bloc 
BOX x1%,y13,x2%,y2% |! Dessine cadre bloc 
evnt button(1,1,1,*rast, *ras%,*rasÿ, *rast) 
| Attend pression souris 
PUT x1%,y19, chaines 
largt=x2%-x1$ 
haut$=y25-y1$ 
graf dragbox (larg®,haut®,x1#,y1%,x cdr$,y cdr$, 
ÿ larg cdr$,haut cdr$, *x14,*y1$) 
PUT x1%,y1$, chaines | Insère le bloc 
RETURN 


! Fond tramé 


! Efface le cadre du bloc 


Veuillez considérer les opérations suivantes : saisissez 
un rectangle, (comme nous l'avons vu, avec la procé- 
dure ‘saisie rect) : le bloc est sauvé en mémoire, et un 
cadre est tracé pour que vous puissiez connaître ses 
limites ; amenez le curseur de la souris à l’intérieur du 
bloc, et pressez le bouton gauche de la souris sans le 
relâcher ; déplacez le bloc jusqu'à la position souhaitée, 
relâchez le bouton : le bloc est recopié à une autre 
position de l'écran. 


Restauration du contexte graphique 


Vous remarquerez qu'il est fait usage de l'instruction PUT 
à deux reprises. La première fois, on recopie le bloc au 
même endroit. Ceci s'appelle restaurer le contexte graphique. 
En effet, nous avons tracé un rectangle pour délimiter le 
cadre du bloc : le seul moyen de l'effacer consiste à 
sauver la bloc avant la modification graphique, et à le 
recopier à la même position après la modification. 


Ce principe de sauvegarde-restitution d'une partie de 
l'écran est très utilisé dans les logiciels graphiques, pour 
permettre à l'utilisateur de retrouver la même situation 
après annulation d'une action graphique. Nous l'avons déjà 
rencontré dans le cadre de notre article précédent, n'hé- 
sitez pas à vous en inspirer ! 


Dessiner avec une brosse : une brosse est un motif gra- 
hique, qui est dessiné chaque fois que l'on clique sur 
e bouton gauche de la souris. Un terme plus adapté 

eut été "pochoir", mais l'heure n’est pas aux remarques 

acerbes et aux vaines polémiques. Recopiez et exécutez 
ce simplissime programme, aux résultats graphiques 
totalement imprévisibles : 


f BROSSE 1.GFA 
DEFFILL 1,3,7 
PBOX 10,10,400,380 
GET 10,10,15,15,bloc$ 
brosse (bloc$) 
PROCEDURE brosse (chaine bloc$) 
REPEAT 
IF MOUSEK=1 
PUT MOUSEX, MOUSEY, chaine bloc$ 
ENDIF 
UNTIL MOUSEK=2 
RETURN 


! Création de la brosse 


! Si clic à gauche 
| Insérer brosse 


! Fin si clic à droite 


Le principe du programme est le suivant : un petit 
morceau du dessin, c’est-à-dire un bloc (ou une brosse), 
est stocké grâce à GET. Une boucle de dessin est 
ensuite activée par pression sur le bouton gauche ; elle 
cesse dès que vous cliquerez sur le bouton droit. Le 
résultat graphique dépend du bloc choisi. Nous avons 
vu comment créer un bloc, nous allons voir comment 
stocker des blocs, donc des brosses, sur disquette. À 
vous de revenir ultérieurement sur notre précédent 
exemple ; il se trouvera considérablement enrichi par la 
possibilité de charger des brosses (que vous aurez libre- 
ment conçues, auparavant). 


Sauver et charger un bloc 


Il n’y a pas d'instructions spécialisées pour sauver ou 
charger un bloc. Néanmoins, compte tenu du fait qu'un 
bloc est stocké dans une chaîne de caractères, il suffit 
de créer une procédure de chargement de chaîne et une 
procédure de sauvegarde. La chose est facile, voici notre 
solution (le bloc est placé dans ’b$' avant la sauvegarde, 
et stocké dans ’c$ après chargement) : 


. OÙ: 


O 


O 
O 
O 


O 
© 
O 
O 
di) 
O 
O 
© 
O 
© 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
@ 
O 
(D) 
O 
O 























































































ÉD Se 0 0 À © O 0 © 0 0 
























r 


Sauvegarde bloc (ou brosse) 
OPEN "o",#1,"A:\BLOC.BLK" 

PRINT #1,b$ 
CLOSE 

È Chargement bloc (ou brosse) 
OPEN "i",#1,"A:\BLOC.BLK" 

C$=INPUTS (LOF (#1), #1) 

CLOSE 

CLS 

PUT 10,10,c$ ! Affichage de contrôle 

La fonction INPUT$ : cette fonction retourne une chaîne 
dont on précise la longueur ; il faut aussi lui transmettre 
le code du canal (préalablement ouvert en lecture) : 


input$(lonçgueur_chaîne #code canal) 


Pour œ huitième épisode, nous aborderons une question très 
importante : la gestion des fichiers sous Omikron. Après 
ss généralités indi bles, nous passerons à l'étude 

es fichiers dits “séquentiels", tandis que nous passerons aux 
fichiers "directs" le mois prochain. 


3. LES FICHIERS 
3.1. QU'EST-CE QU'UN FICHIER ? 


Un fichier est une suite de données sauvée sur une dis- 
quette. Le système du ST autorise des noms de fichiers 
ayant 8 caractères pour le nom + 3 caractères pour l'ex- 
tension. Le ST reconnaît deux types de fichiers : 

- les pro: es, dont l'extension est .PRG (mais on peut 
trouver des .TOS ou .APP). Ces fichiers sont exécutés direc- 
tement par le ST. Un des meilleurs représentants des 
Programmes est le basic OMIKRON (OM-BASIC.PRG) ; 

- les autres fichiers peuvent être de n'importe quel EE 
contenir n'importe quoi. Les extensions ne sont pas forcé- 
ment définies et peuvent être laissées à la discrétion des 
utilisateurs. Les fichiers de données contiennent des images, 
des textes, des programmes sources (c'est-à-dire non exécu- 
tables directement), les données d’un tableur, etc. 


Les programmes de vous faites sont en basic et quand 
vous les sauvez, ils sont au format du basic OMIKRON 
(-BAS). Pour les convertir en programmes (.PRG), il est 
nécessaire de se servir du compilateur. 


Les fichiers sont sur la disquette ou sur votre disque 
dur. Pour vous y retrouver, vous pouvez organiser les 
fichiers en les classant dans des dossiers. On dit qu'il 
s'agit d’un classement arborescent. 


En double-cliquant sur l'icône de la disquette À, vous 


faites apparaître le catalogue de la disquette (le contenu). 


Sur cette disquette, il peut y avoir tous les types de 
fichiers, mais vous aurez sans doute remarqué que cer- 
tains fichiers n’ont pas de taille et que leur nom est 
précédé d’un caractère étrange. Ce sont les dossiers. 
Dans un dossier sont rangés d’autres fichiers. En double 
cliquant sur un dossier, vous l’ouvrez et ainsi vous 
pouvez visualiser son contenu. Il est possible de trouver 
des dossiers à l'intérieur d’un dossier. Pour fermer un 
dossier, il suffit de cliquer sur le signe qui se trouve en 
haut à gauche de la fenêtre. 





Cette fonction est employée dans la procédure précédente. Le 
paramétrage de longueur est déterminé par la fonction 

LOF.La fonction LOF : LOF signifie "Lenght Of File", 
c'est-à-dire longueur du fichier. Elle retourne la lon- 
gueur du fichier actuellement ouvert (en écriture ou en 
lecture), à condition de lui transmettre le numéro du canal : 


lof(#code canal) 
Nous voici au terme du plus long article de notre série 
- disponible sous forme d’un COLLECTOR à la 
Boutique de Pressimage, ne l’oubliez pas - c'est pour- 
quoi notre conclusion sera brève : "À bientôt." 


Christophe Castro 


PROGRAMMER EN OMIKRON (VIID 


3.2. LES OPERATIONS SUR LES FICHIERS 
Il est possible en OMIKRON Basic de voir le catalogue 
de la disquette. L'instruction FILES réalise cette opéra- 
tion (FILES "A:\*,*"). 


Il est aussi possible de supprimer définitivement un fichier 
de la disquette. Il faut pour cela utiliser l'instruction KILL 
"Chemin". Pour essayer, tapez un petit programme (avec 
super-éditeur bien Hs sauvez-le sous le nom 
"ESSAI.BAS" puis revenez en mode direct. Contrôlez grâce 
à FILES qu'il a bien été écrit, et vous pouvez désormais 
(toujours en mode direct) l’effacer en tapant KILL 
“essai.bas", Refaites un FILES, le fichier a disparu. 


On peut ouvrir un dossier avec CHDIR "Nom", On peut 
refermer un dossier en faisant CHDIR ".". Vous pouvez 
également changer le nom d’un fichier, pour cela il faut 
se servir de NAME ‘ancien AS "nouveau". 

Essayez de sauver un petit programme avec comme 
nom ‘essai.bas" puis tapez NAME "A:\essai.bas"' AS 
"A:\salut.bas". Contrôlez avec FILES que ‘’essai.bas’ s’est 
bien transformé en ’salut.bas’. 


Maintenant que nous avons vus les fichiers en général, 
nous pouvons nous intéresser à la manipulation, la 
création, la modification, bref à l’utilisation des fichiers 
dans les programmes en OMIKRON. 


Il est souvent nécessaire de sauver des informations sur 
disque (programme gérant les moyennes des élèves 
d’une classe...). Donc, nous allons avoir besoin de 
fichiers pour stocker nos informations. 


3.3 LES FICHIERS SÉQUENTIELS 


Un fichier séquentiel est un fichier dans lequel les don- 
nées sont rangées les unes à la suite des autres. Pour 
reprendre l'exemple du pisse qui ge les notes, cel- 
les-ci seront sauvées à la suite sur la isquette. On peut 
aussi ajouter d’autres informations en plus de la note: 


note, coefficient, matière 
note, coefficient, matière, etc. 


18, 2, 6 où 18=note, 2=coefficient, 6-matière 
13, 1, 2 où 13=note, 1=coefficient, 2=matière.. 









































































Dans cet exemple, les informations contenues dans le 
fichier sont des nombres, mais il est bien sûr possible 
de sauver des chaînes de caractères. On aurait pu 
sauver le nom de la matière plutôt que son numéro. 
Nous allons pouvoir, grâce à des instructions Basic, 
ouvrir, fermer, créer, effacer des fichiers. Nous allons 
également pouvoir manipuler les données contenues 
dans les fichiers (lire et écrire). 


Important : avant de continuer ce ‘cours’, il nous faut 
préciser la terminologie de certains mots dans la gestion 


des fichiers : un fichier est constitué d’enregistrements, 
eux-mêmes articulés en champs. 


Enregistrement 1 


Enregistrenent 2 


Pour 
exemple : 


Elève 1 


Elèye 2 





etc 1: 


Tout comme pour l'instruction DATA, le basic tient à 
jour un pointeur qui indique le prochain caractère à 
lire. Concrétisons… 


3.31. OPEN (SÉQUENTIEL) 


Quand on se sert d’un fichier, la première chose à faire 
est de l'ouvrir. 1 y a deux possibilités : soit le fichier 
existe déjà, soit le fichier est à créer. Dans tous les cas, 
l'instruction permettant d'ouvrir un fichier est OPEN. 


OPEN "Type", <Canal>, "Nom" 
En séquentiel, il existe trois types de fichier : 


O (Output) : est utilisé pour créer un fichier. Dans le cas 
où un fichier ayant le même nom existait déjà, il est totale- 
ment effacé. Donc, n’utilisez pas le type O sans précaution. 


1 (input) : quand le fichier est déjà créé, qu'on ne veut plus 
écrire dessus mais simplement le lire, on utilise OPEN ‘T". 


À (Append) : permet d'écrire et de lire un fichier déjà 
créé par un OPEN "O". Les enregistrements ajoutés se 
trouvent en fin de fichier, c’est-à-dire que le fait d'ou- 
vrir un fichier avec le type À n’efface pas les informa- 
tions contenues dans ce fichier et on peut ajouter des 
données (contrairement à I): 


Canal est le numéro d'identification de votre fichier 
(tout comme votre voiture a une plaque d’immatricula- 
tion). Ce numéro servira à chaque fois que vous vou- 
drez faire une opération sur le fichier. Les numéros de 


canaux disponibles s'échelonnent de 1 à 16. Faites 
simple, et commencez toujours par le canal 1. 


Le nom est tout simplement le nom du fichier. Ce nom est 
constitué commie expliqué précédemment (jusqu’à 8 caractè- 
res pour le nom, jusqu'à 3 pourl'extension). Dans certains 
cas, vous trouverez des noms comme : 

‘D:\UTIL\BASIC\FICHIER.BAS". Ne vous inquiétez pas, il 
s'agit simplement d’un fichier qui se trouve sur le disque 
D, dans le dossier UTIL, qui contient le dossier BASIC dans 
lequel se trouve justement le fichier FICHIERBAS. Exemple : 


OPEN "0", 1, "NOTES .DAT" 


Ceci créera un fichier nommé NOTES.DAT. Ce fichier aura 
pour canal le numéro 1. 

Exercice : Créez un fichier nommé "HELLO.OO0" en lui 
donnant le numéro 1, puis ouvrez en lecture le fichier 
"LECT.DAT" en lui donnarit le numéro 2. 


Réponse 


OPEN "0",1,'"hello.000! 
OPEN "1",2,"lect.dat" 


NOTE : le fait d'entrer en majuscules ou en minuscules le 
nom des fichiers n’a aucune importance. En effet, le système 
repasse tous les noms de fichiers en majuscules. 


3.32. CLOSE 


I serait bien inprudent d'ouvrir un fichier sans savoir le 
fermer! Pour fermer un fichier, on utilise : CLOSE <Canal> 


Pour fermer le fichier que nous avons ouvert dans l'exemple 
précédent, il suffit de taper : CLOSE 1 


Si on ne spécifie aucun numéro de canal (en faisant 
CLOSE tout court), cette instruction ferme tous les 
fichiers ouverts. De plus, le fait de stopper un 
programme par [CTRLI-ICI ou par END oblige l'inter- 
préteur à fermer les fichiers. 


3.3.3. PRINT # 


Une fois le fichier ouvert, nous allons avoir besoin 
d'écrire des informations. Pour ce faire, on utilise 
l'instruction PRINT #. Voici sa syntaxe : 


PRINT #<Canal>... 


PRINT #1,45 
PRINT #1,A 
PRINT #1, "hello" 
PRINT #1,A$ 
Etc. 


PRINT # fonctionne exactement comme PRINT. Au lieu d'im- 
primer à l'écran, c'est dans le fichier que tout sera écrit. Voyons 
comment les données se présentent en listant un fichier. Soit 
un fichier qui vient d'être créé (il est vide). Si on tape : 


PRINT #1,1 
PRINT #1,2 
PRINT #1,18 
le fichier se présentera comme ceci : 
1 
2 
18 


… 993% 
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CO OUCL OMS 


Si on ferme ce fichier et qu’on l’ouvre à nouveau (encore 
une fois, attention à ne pas utiliser le type ‘O’ car le fichier 
serait vidé - il faut ici bien sûr utiliser le type A) et qu’on 
ajoute de nouveaux enregistrements par : 


PRINT #1,4 
PRINT #1,5 


le fichier se présentera comme ceci : 


Exercice : Ecrivez un programme qui demande des nombres 
et les écrit dans le fichier "NOMBRES.DAT" au fur et à 
mesure, Si on rentre 999, ce nombre doit être écrit, le fichier 
fermé et le programme terminé. 


Réponse : 


OPEN "O",1,'nombres.dat" 
REPEAT 
INPUT "Entrez un nombre: ";A 
PRINT #1,A 
UNTIL A=999 
CLOSE #1 
END 


3.3.4. INPUT # 


Après avoir écrit sur notre fichier, il nous faut maintenant 
relire les informations que nous avons stockées. Pour lire, il 
faut tout d'abord ouvrir un fichier qui ne soit pas vide (en 
utilisant, en général, I pour le type), le pointeur de fichier 
se trouvera alors au début du fichier ouvert. Vous pouvez, 
dans les exemples suivants, utiliser un fichier que vous 
aurez créé grâce aux exemples précédents.L'ordre qui va 
servir à lire des données sera INPUT #, voici sa syntaxe : 


INPUT #<Canal>,<Variable> 


Ainsi, pour lire une donnée numérique (un nombre) dans 
le fichier 1, il faudra faire : 


INPUT #1,A 

Remarque : vous pouvez bien entendu mettre n'importe quel 
nom de variable à la place de A. De même pour lire une chaîne 
de caractères dans le fichier 1, il faudra taper : 

INPUT #1,A$ 

Cependant, il faut être vigilant en utilisant cette instruction car 


une erreur surviendra si vous tentez de lire un nombre (INPUT 
#1,A) et que le pointeur de fichier pointe sur une chaîne (la 


valeur de la variable numérique sera 0). Si vous tentez de lire | 


une donnée numérique à l’aide d’une variable alphanumérique, 
la variable alphanumérique contiendra bien la valeur lue (mais 
sous forme de chaîne et non pas sous forme de variable numé:- 
rique). En effet, le basic sauve les nombres sous formes de chaf- 
nes de caractères. 


OPEN "O",#1, essai .dat" 
PRINT #1,1:PRINT #1,5 
PRINT #1, "hello" :PRINT #1,6 
CLOSE 1 


Ce programme crée un fichier qui se présente comme ceci: 








hello 
6 


Maintenant, ouvrons œæ fichier en lecture : 
OPEN "I",#1, essai .dat" 


L'aspect du fichier est maintenant (la flèche représente le 
pointeur de fichier) : 


L <== 
5 

hello 

6 


C'est-à-dire que la prochaine donnée lue sera 1, lisons donc cette 
donnée en exécutant : INPUT #1,A 


Voici l'aspect du fichier après cette lecture : 


Si on tente de lire une donnée alors que la dernière donnée du 
fichier vient d'être lue, une erreur se produit (INPUT après fin). 
Exercice : Un fichier "notes.dat" est composé d’enregistrements 
comprenant plusieurs champs : 
note (nombre), coefficient (nombre) et matière (chaîne 
de caractères). 

ivez un programme qui va lire les données de ce fichier 
et les afficher à l'écran (on obtiendra fatalement une erreur 
en fin de fichier car nous n'avons pas encore vu comment 
tester s’il reste ou non des données dans un fichier). 
Réponse : 


OPEN "I",1,"Notes.Dat" 
REPEAT 

INPUT #1,Note 

INPUT #1,Coeff 

INPUT #1,Mat$ 

PRINT Note, Coeff,Mat$ 
UNTIL 0=1 


Ici la boucle REPEAT...UNTIL 0=1 bouclera tant que la 
valeur 0 sera différente de 1, c’est-à-dire toujours. Nous 
avons donc affaire à une boucle sans fin (celle-ci 
s'arrêtera cependant quand il n’y aura plus rien à lire 
dans le fichier, c’est-à-dire avec une erreur). 


3.3.5. LA STRUCTURE DES FICHIERS SÉQUENTIELS 


Nous allons tenter de voir comment sont stockées sur la 
disquette les données d'un fichier séquentiel. Dans la 
colonne de gauche, les données contenues et dans la 
colonne de droite les caractères qui sont écrits sur la 
disquette (les nombres écrits entre parenthèses représen- 
tent des codes Ascii qui ne correspondent à aucun 
caractère affichable : ce sont des caractères de contrôle.) 


8 8(10) (13) 

salut salut (10) (13) 
10 10 (10) (13) | 
hello hello(10) (13) ‘ 
20 20 (10) (13) 
bonjour bonjour (10) (13) 
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Nous pouvons donc voir que sur la disquette, les 
données sont séparées entre elles par les codes (10) et 
(13) qui sont les caractères de contrôle ‘Carriage Return’ 
(Retour Chariot, ce qui veut dire ‘retour du curseur au 
début de la ligne’) et ‘Line Feed’ (Ligne Suivante). 

La chaîne ’salut’ prendra 5+2=7 caractères (5 pour ’sa- 
lut’ et 2 pour les codes de contrôle). Pour les valeurs 
numériques, la taille est variable (c'est fonction du 
nombre de chiffres). Il ne faut pas oublier que les nom- 
bres sont toujours précédés d’un espace. Cet espace sert 
à afficher le signe négatif. Cette façon de procéder 
permet d’aligner les nombres. 


Pour notre exemple, le fichier prendra donc 
4+7+5+7+5+9=37+1=38 caractères. En effet, un fichier 
séquentiel contient un caractère de fin de fichier dont la 
valeur est 255 ($FF). 


Il y a cependant un problème avec les virgules. Voyons 
comment se présente un fichier dont une donnée 
comporte une virgule : 


salut 
hello,bonjour 
coucou 


salut (10) (13) 
hello,bonjour (10) (13) 
coucou (10) (13) 


Tout comme INPUT, INPUTÉ# lit jusqu'au Retour Chariot 
qui correspond à la touche [RETURN] ou à (13)(10) ou 
bien jusqu’à la prochaine virgule. Si l'on tape : 


INPUT #1,A$ 


On obtiendra tout d’abord ‘salut’ puis au deuxième INPUT# 
on obtiendra ‘hello’ puis au suivant ‘bonjour’ et enfin au 
dernier ‘coucou’. Donc, lorsque vous mettez dans un fichier 
des données comprenant des virgules, vous ne pourrez pas 
la récupérer avec INPUT#. C'est pour cette raison qu'on 
n'utilise pratiquement jamais de virgule dans un fichier écrit 
par PRINT#. Nous verrons cependant que certaines instruc- 
tions de lecture font la différence entre (13)(10) et la, virgule. 


3.3.6. EOF & LOF 


Voici deux fonctions indispensables. Regardons EOF (qui 
veut dire End Of File, fin de fichier). ÉOF(<Canal>) est 
vraie quand la fin du fichier est atteinte (valeur -1) et fausse 
uand il reste des données à lire (valeur 0). Si la fin de 
ichier n’est pas atteinte, on peut continuer à lire le fichier. 


IF EOF({1)=-1 THEN PRINT "Fin de fichier" 
ou plus simplement : 
IF EOF(1) THEN PRINT "Fin de fichier" 


La ligne précédente affiche "Fin de fichier" si la fin du 
fichier est atteinte.L’exercice du chapitre INPUT# peut se 
faire plus proprement. À la fin du fichier, le programme 
s'arrêtera au lieu d'afficher une erreur. 


OPEN "1",1,'notes. dat! 
REPEAT 
INPUT #1, Note 
INPUT #1, Coefficient 
INPUT #1,Matieres 
PRINT Note, Coefficient, Matiere$ 
UNTIL EOF (1) 
CLOSE 1 
END 


Voyons maintenant LOF (Lengh Of File, longueur du 
fichier). Cette fonction permet de connaître la longueur d’un 
fichier. Pour le fichier exemple du chapitre précédent, si 
nous l'ouvrons avec le numéro 1, LOF(I) sera égal à 38. 


3.3.7. INPUT$ 
INPUTS lit en bloc un certain nombre de caractères 
alphanumériques (c'est-à-dire de caractères appartenant à 
une chaîne de caractères). Voici la syntaxe de INPUT$: 
<Variable>=INPUTS (<Longueur>, <Canal>) 

Le fichier 1 étant ouvert, on pourra faire: 

A$=INEUTS (10,1) 

Ce qui aura pour effet de prendre dix caractères dans le 
fichier 1, à partir du pointeur de fichier bien entendu. Pour 
le fichier suivant : 
salut 


hello,bonjour 
coucou 


salut (10) (13) 
hello,bonjour (10) (13) 
coucou (10) (13) 

le fait d'exécuter: 

A$=INPUTS (15,1) 


permettra à la variable A$ de contenir "salut(10)(13)hello, bo”. 
Avec PRINT A$, on obtiendra donc : 


salut 
hello,bo 


NB. N'oubliez pas que (13)(10) représente Retour Charriot et 


Ligne Suivante, c'est-à-dire retour au début de la ligne suivante. 
3.3.8. WRITE # 


Cette instruction permet d'écrire dans un fichier une expres- 
sion difficile à écrire grâce à PRINT # : 


A$="hop":WRITE #1,A$ 


mettra "hop" dans le fichier, tandis que la même opéra- 
tion avec PRINT aurait mis hop dans le fichier (sans les 
guillemets). De même, WRITE #1,1,2 mettra bien 1,2 (en 
tant que chaîne) dans le fichier. 


3.3.9. CONCLUSION 


Les fichiers séquentiels peuvent être très pratiques parfois, 
mais ils ont quelques inconvénients majeurs : 

- on ne peut accéder simplement à une donnée quelconque 
(il faut lire le fichier dans son entier) ; 

- l'emploi des virgules est délicat, et le fichier n'est pas 
organisé’. Tous les élements sont ‘en vrac’ et ‘à la suite”. 


Nous verrons dans le chapitre suivant un autre type de 
fichiers, les fichiers à accès direct, qui offrent des possibilités 
ue n'offrent pas les fichiers séquentiels. Cependant, les 
chiers séquentiels peuvent servir pour la plupart des utili- 
sations simples et il est souvent inutile de se compliquer la 
vie avec des fichiers à accès direct.. 


Sébastien Enselme 
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Comme promis le mois dernier, voici les routines permet- 
tant de rejouer les banques de musiques de l'AMOS, ver- 
sion Amiga du STOS. Il nous faudra encore deux articles 
pour épuiser le sujet. Je vous propose aujourd’hui le coeur 
de la routine musicale, ainsi qu’un petit programme STOS 
d'exemple. Le mois prochain, nous verrons comment, à 
partir de ce code, fabriquer une extension contenant de 


nouvelles instructions... 





NB : vous ne connaissez rien à l’assembleur? Vous n'avez 
pas envie de taper toutes ces lignes de code? Commandez 
la disquette du journal! 


LE LANGAGE MACHINE 


Le numéro de Juillet de StMag contenait un superbe article, 
écrit par trois auteurs de grand talent : Klaus BERG, 
Stéphane CATALA et Fabien MASSON, permettant de 
rejouer des modules SoundTracker Amiga sur votre St. 
Nous allons sans vergogne "ripper" (recopier) certaines 
parties du listing pour notre propre usage. 

C'est d'autant plus facile que leur programme est bien 
écrit : on peut prendre des portions entières sans en 
changer une ligne ! J'utilise principalement la partie de 
calcul des échantillons sonores. 

Pour éviter les redites, vous ne trouverez pas les portions à 
recopier dans le source qui accompagne cet article. Je vous 
indique par contre où elles se trouvent : page, colonne, 
position dans le programme... 


En tête du listing se trouve une petite routine servant 
d'interface provisoire avec le STOS, en attendant le mois 
prochain. Toutes les routines de ce code auront leur utilité 
une fois l'extension terminée. 

Vous devez assembler le programme avec GENST, sous le 
nom "PLAYER.PRG". Vous devrez également sauver le 
source une fois tapé sous le nom "ST STOSS". Les constan- 
tes FRQ DATA et FRQ LOOP du source de Juillet sont 
fixées à 14 Khz, ce qui assure une bonne restitution sonore 
mais prend énormément de temps au processeur ! Je vous 
conseille plutôt de choisir 10 Khz, bon compromis entre la 
qualité et la rapidité : la routine ne mangera "que" 75% du 


temps au programme |! 


LE BASIC 
Le langage machine a besoin de deux fichiers binaires 


être assemblés. Ces fichiers sont produits par les 
programmes suivants (à l’origine, en GFA): 


1 el 
eux 


* Table des Volumes 

10 rem Fabrication de la table de volume 
11 rem (c) Berg/Catala/Massion 

12 rem 

20 reserve as work 10,64*256 

25 for B=0 to 255 

30 poke start (10)+B,128 

35 next 40 for T-63 to 1 step-1 

45 print "."; : read V 

50 for B=0 to 255 

55 poke start (10)+T1*256+B, (B-128.0) /exp (V/100.0)+128.0 


LE STOS PRATIQUE (11) 








60 next B 

65 next T 

70 bsave "Volume.Bin",start (10) to start (10)+64*256 

100 data 0,1,3,4,6,7,9,10,12,13,15,16,18,20,21,23 

105 data 25,27,29,31,33,35,37,39,41,43,45,48,50,52,55,58 

110 data 60,63,66,69,72,75,78,82,85,89,93,97,101,105,110,115 
115 data 120,126,132,138,145,153,161,170,181,192,206, 221,241 
120 data 266,301 


* Table des fréquences 


10 rem Fabrication table de frequences 

11 rem (c) Berg/Catala/Masson 

12 rem Regle ici pour 10 Khz 

13 rem 

20 A#=4 : B#=61 

25 reserve as work 10,856*4 

30 FRO#=(1.0/(2.79365*10.01-7.0))/(2.4576*10.0"6.0/ (A#*B#)) 
35 for I=1 to 856 

40 loke start (10)+(1-1)*4,65536*FRO#/I 

45 next 50 bsave "10 KHZ.FRQ",start (10) to start (10)+856*4 


LE CONVERTISSEUR 


Depuis le mois dernier, j'ai terminé la deuxième version de 
la routine musicale AMOS, qui respecte toutes les étiquettes 
SoundTracker et NoiseTracker 1.1. Le langage machine est 
bien entendu la nouvelle version. Il faut cependant modifier 
pire lignes au programme de conversion des banques 

u mois dernier pour en profiter. Chargez le programme 
sous STOS, et retapez les lignes suivantes : 


Delete 3100-4000 


100 dim PAT (5); RÉAL (32) 

120 I SLUP=$8E00 

125 I SLDOWN=$8F00 

160 I ARP=$8A00 

165 I PRT=$8B00 

170 I VIB=$8C00 

175 1 VSL=$8D00 

180 I DEL=$9000 

185 I PJMP=$9100 

190 I STP=$8400 

555 OF MUSIC=600 : OF PATTERN=472 : 
OF_NUMBER=470 : MXINST=15 

560 if leek(start(15)+5438)=CODE then OF MUSIC=$43C : 
OF PATTERN-$3B8 : OF NUMBER-$3B6 : MXINST=-30 

650 LWRK=(EMAX-LINST-LSONG+1) and SFFFFFFFE 

1040 for A=AD+20 to AD+20+$1E*MXINST step $1E 

1045 if deek(A+22) then inc NI 

1050 next A 

1070 I=0 : IR=0 

1075 for A=AD+20 to AD+20+$1E*MXINST step $1E 

1076 if deek(A+22)=0 then 1120 

1077 IREAL(I)=IR : inc IR 

1080 AA=AOFF : PP=AINST-APOK : gosub SLOKE : 
L=deek(A+22) : AA=AOFF+14 : PP=L : gosub SDOKE 

1085 I2=deek(A+26) : L2=deek (A+28) 

1090 if L2<=2 then AA=AOFF+8 : PP=L : gosub SDOKE : 

AA=AOFF+4 : PP=INUL-APOK : gosub SLORE : 
























































.  AA=AOFF+10 : PP=2 : gosub SDOKE else 
AA=AOFF+8 : PP-max(12/2,1) : gosub SDOKE : 
AA=AOFF+4 : PP=AINST-APOKHI2 : gosub SLORE : 
AA=AOFF+1Q : PP=L2 : gosub SDOKE 

1095 AA=AOFF+12 : PP=deek(At24) : gosub SDOKE 
1100 L=L*2 : ECOPY=ADI+L 
1105 ADI=ADI+L : AINST=AINST+L 
1110 for P=0 to 15 : AA=AOFF+16+P : PP=peek(AtP) : 
gosub SPORE : next P 
1115 AOFF=AOFF+32 
1120 inc I : next À 
2005 if TST-0 then erase 12 : 
reserve as work 12,LSONG : 
fill start(12) to start (12)+length(12),0 : 
APOK=start (12) : T=17 


NN=0 : DEL=0 : OLDEFF=-1 : OPRAM=-1 : VOL=-1 
3105 inc NN : if NN>PATMAX then 3200 
3110 Di=deek(AP+V*4) : D2=deek(AP+V*4+2) : AP=AP+16 
3115 1=(D2/$1000)+((D1 and $1000)/$1000)*16-1 


doke APAT,I SVOL+63 : VOL=63 : 
doke APAT+2,1 INST+IREAL(I) : APAT=APAT+4 : OI=I 
3125 EFF=(D2 and $F00)/$100 : PRAM=D2 and $FF 
3130 if EFF=OLDEFF and PRAM-OPRAM then 3150 
3135 on OLDEFF+1 gosub 3400, 3400, 3400, 3400, 3400, 3410, 
3410,3410, 3410, 3410, 3400, 3410, 3410, 3410, 3410, 3410 
3140 gosub 3500+EFF*10 : 
3145 OLDEFF-EFF : OPRAM=PRAM 
3150 if D1 and $FFF then gosub 3300 : 
doke APAT,$3000+(D1 and $FFF) : APAT=APAT+2 
3155 DEL=DEL4VIT 
3160 goto 3105 
3199 rem > Fin d'un pattern 
3200 gosub 3300 
3205 if PATMAX<>64 and PJMP<>0 then doke APAT, PJMP 
else doke APAT,I END 
3210 APAT=APAT+2 : return 3299 
rem > Doke la longueur de la note 
3300 if DEL then doke APAT,I DEL#DEL : 
APAT=APAT+2 : DEL=0 
3305 return 3399 re > Arrêt de l'effet précédent 
3400 on EFF+1 goto 3405,3410, 3410, 3410, 3410, 3415, 
3415, 3415, 3415, 3415, 3410, 3415, 3415, 3415, 3415, 3415 
3405 if PRAM=0 then 3415 
3410 return 3415 gosub 3300 : doke APAT,I STP : 
APAT=APAT+2 : return 3499 rem > Arpeggio 
3500 if PRAM then gosub 3300 : doke APAT,I ARP+PRAM : 
APAT=APAT+2 
3505 return 3509 rem > Slide up 
3510 gosub 3300 
3515 doke APAT, I_SLUP+PRAM : APAT=APAT+2 : 
return 3519 rem > Slide down 
3520 gosub 3300 
3525 doke APAT,I SLDOWN+PRAM : APAT=APAT+2 : 
return 3529 rem > Portamento 
3530 gosub 3300 
3535 doke APAT,I PRT+PRAM : APAT=APAT+2 : 
return 3539 rem > Vibrato 
3540 gosub 3300 
3545 doke APAT,I VIB+PRAM : APAT=APATH2 : 
return 3549 rem > Labels non utilises 
3550 return 3560 return 3570 return 3580 return 3590 
return 3599 rem > Volume slide 
3600 gosub 3300 
3605 doke APAT,I VSL+PRAM : APAT=APAT+2 : VOL=-1 : 
return 3609 rem > Position jump 
3610 gosub 3300 
3615 PJMP=I PJMP+PRAM : PATMAX=NN-1 : 
return 3619 rem > Set volume 


SN 


3099 rem ---> Conversion d'une voix 3100 OI=-1 : VIT=1 : 


3120 if I>=0 then if OI@I or VOI<>63 then gosub 3300 : 


3620 gosub 3300 : if VOI<>PRAM and OI>=0 Then 
doke APAT,I SVOLPRAM : VOL=PRAM : APAT-APAT+2 
3625 return 3629 rem > Pattern break 
3630 gosub 3300 
3635 PATMAX=NN-1 : return 3639 rem > Led on/off 
3640 return 3649 rem > Set tempo 
3650 gosub 3300 
3655 doke APAT,I TEMPO+(100/PRAM) : APAT=APAT+2 : 
return 


‘UN EXEMPLE D'UTILISATION 


Le programme fonctionne maintenant beaucoup plus vite, 
et ne vous demande plus le tempo! Lorsque vous aurez 
assemblé et sauvé le langage machine, modifié le convertis- 


.seur et converti Se modules au format STOS/AMOS, 


vous pourrez taper ce dernier programme et entendre 
le résultat de vos efforts : 


10 rem 
11 rem Démo de musiques AMOS 
12 rem Appuyez sur ESPACE pour choisir 
13 rem une autre musique. 
14 rem 
100 show on : F$=file select$("*.Abk", 
“Choisissez la musique à jouer...!!) 
105 if F$="" then end 110 open in #1,F$ : 
L=lof(1) : close 115 erase 5 : reserve as work 5,L 
120 bload F$,start (5) 
125 hide on : areg(1)=start(5) : 
ADST=start (15)+$1C : call ADST 
200 repeat 205 print "STOS-AMOS tracker !"; 
210 gosub 1000 : until K=$39 
215 call ADST+4 
220 goto 100 
998 rem ---------------"----------"rnseennes nes 
999 rem Faux INPUT-> ramène le code clavier de la touche 
1000 K=0 
1005 F=peek ($FFFFFC00) 
K=peek ($FFFFFCO2) 
1010 return 


: if btst(0,F) then 


En MODE DIRECT, tapez: 
Load ‘PLAYER.PRG",15 


Cette dernière intruction charge le langage machine dans la 
banque de mémoire numéro 15. Vous pouvez maintenant 
sauver le tout: 


Save "PLAYER, BAS" 
Quelques observations sur le fonctionnement : 


- Vous devez bien sur choisir une banque musicale conver- 

tie, et non pas un module SoundTracker tel quel. 

- La souris est totalement inhibée pendant la musique. Le 

programme continue à tourner, mais est très ralenti. (d'au- 

tant plus que la fréquence de restitution est élevée). 

- Le clavier est partiellement inhibé : il faut aller chercher 

les SCANCODES directements au processeur clavier, c'est 

le rôle de la routine en 1000 

- Faites bien attention à ne pas faire de boucle sans fin 
endant qu'une musique Joue : le CONTROL-C ne 
onctionne plus, vous n'avez AUCUN moyen de quitter 

le programme (sinon attendre la fin de la musique) ! 


Voila is aujourd’hui. On se retrouve dans un mois avec 
plein de nouvelles instructions pour le STOS. 


Francois LIONET 
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ROUTINE PRINCIPALE : 


KRKRARARERRARRRRÉARRRRRRRRRRERÉRRÉAK 


* Programme assemble avec GENST2 
KÉARARARRARARARRRRRARERÉRRRRARAREX 
* Partie provisoire 

bra OnMus 

bra OfMus 
* Demarre la musique 
OnMus lea 12 (ai) ,ai 

bsr BkNew 

moveq #1,d3 

bsr IMusic 

rts 


move.w  #52700,SR 
bsr MusOff 
move .W #$2300,SR 
move.w #4000, d0 
nop 
dbra 
rts 


ë 
Fe 
(a 


d0,Wait 


* Load ".Prg" est buggé lorsqu'un 
* programme est entièrement relogeable! 
PasBug  dc.l OnMus 


KARKRRARRRERERRRRRRRRRARERRAERERÉEARRERX 


* PARTIE DU LISTING A CONSERVER POUR 


* LE MOIS PROCHAIN! 
RH HR IH H HER HERO HR AH IER HORDE 


*XX**XX Trouve les adresses de la banque 
*  Al-> adresse> 
BkNew movem.l al-a3/d1-d3,-(sp) 
* Arret de la musique 
bsr MusOff 
* Est-ce la bonne banque mémoire? 
lea MB (pc) ,a3 
move .l MuCode (pc) , d0 
cmp.l (al) ,d0 
bne Error 
* Ok, on y va! 
lea 8(al),al 
move.l al,MusBank-MB (a3) 
move.l al,a0 
* Adresse des instruments 





tst.w 
beq.s 
lea 
add.l 
subq.w 
move .b 
move.b 
eor.b 
eor.b 
move.b 
move.b 
dbra 
ILp3 lea 
dbra 
moveq 
ILp4 eor.b 
dbra 
NoError moveq 
ILp5 movem.l 
rts 
moveq 
bra.s 


Error 


do 

ILp3 
0(a0,d0.1),al 
d0,al 

#1, d0 

(a0) ,d2 
-1(ai),d3 
#580, d2 
#$80, d3 

d3, (a0)+ 
d2,-{ai) 

d0, ILp2 

32 (22), a2 

di, ILp0 

#5,d0 

#$80, (a2)+ 

d0, ILp4 

#0, d0 
(sp)+,al-a3/d1-d3 


#1, d0 
ILp5 


*XXXX** Arrêt de tous les instruments 


InstOf 


a0/a1/d0, - (sp) 
Chip (pc) ,a0 

No Ins(pc),al 
#7, d0 

al, (a0)+ 

(a0)+ 

(a0)+ 

d0,IOff 
(sp)+,a0/a1/d0 


*X4XX*** Arrêt de toutes les musiques 


MusOff lea 
tst.l 
beq.s 
cir.l 
bsr 
bsr 

NoMus rts 


MB (pc) , a0 
MuBase-MB (a0) 
NoMus 
MuBase-MB (a0) 
CirKkey 

END 


XXXXXX4 SET VOLUME DO 


MVol movem.l 


al-a3/d1-d3, - (sp) 
#63, 40 


* Démarre les interruptions ? 


move.i 
cir.l 
tst.l 
bne.s 
bsr 
bsr 
* Init datas 
IMus0 lea 
moveq 
move .l 
clr.w 
dbra 
* Init parametres 


IMus1 


HRK EEK 
STempo 


STemp 


MuBase-MB (a3) , d0 
MuBase-MB (23) 

do 

IMus0 
START_INTER 
CirKey 


MuBuffer-MB (a3),a2 
#(VoiLong*4) /2-1, d0 
a2,a0 

(a0)+ 

d0, IMusl 


a2,d2 
#100,MuCpt (a2) 
#17, MuTempo (a2) 
#0,d0 

#1, VoiCpt (a2) 
FoEnd-MB (a3) ,a0 
a0,VoiAdr (a2) 
al,a0 

0 (a0,d0.w) ,a0 
a0, VoiPat (a2) 
a0,VoiDPat (a2) 
NoEffect (pc), a0 
a0,VoiEffect (a2) 
VoiLong(a2),a2 
#2, d0 

#8,d0 

IMus2 


d2,MuBase-MB (a3) 
Play (pc), a0 
a0,$70.W 

#0, d0 
(sp)+,al-a3/d1-d3 


MuBase (pc) , d0 
STemp 

d0,a0 

d3, MuTempo (a0) 
#0, d0 


KARARRARARRRRRRRRRRRARRRARARRRRRRARRARRÉRR 
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add.1 
move.l 
move.l 


(a0) ,al 
al, BankInst-MB (a3) 
al,a2 


* Adresse de la chanson 


move.l 
add.l 
move.l 


a0,al 
4(a0),al 
al,BankSong-MB (a3) 


* Adresse des patterns 


add.l 
move.l 


8(a0),a0 
a0,BankPat-MB (a3) 


* Inversion des samples 


move .w 
subq.w 
move. 1 

ILpO tst.b 
bmi.s 
move .b 
move.l 
add.l 
moveq 
move .w 
bne.s 
move .w 


(a2)+,d1 
#1, dl 
a2,d4 

31 (22) 
Ilp3 
#-1,31 (a2) 
(a2) ,a0 
d4,a0 
#0, d0 

14 (a2) , d0 
ILpl 
8(a2),d0 


Mo13 


MB (pc) , a0 
d0,MuVolume-MB (a0) 
MuBuffer-MB (a0),al 
#3,d1 

VoiDVol (al) ,d3 
d0,d3 

#6,d3 

d3,VoiVol (al) 
VoiLong (al) ,al 
di,MVoll 


******* Démarre la musique D3 


IMusic movem.l 
lea 


al-a3/d1-d3,-(sp) 
MB (pc) ,a3 


* Pointe la musique 


tst.l 
beq 


move.l 
Cmp.w 
bhi 
1sl.w 
add.1 


MusBank-MB (23) 
IMusX 

BankSong-MB (a3) ,al 
(al) ,d3 

IMusX 

#2,d3 

2-4 (ai, d3.w) ,al 


* Recopiez ici la routine PLAY du 

* listing de Juillet 

* page 89, colonne du milieu. 

# 

* Toute la routine, jusqu'au RTS que 
* vous remplacerez par : 

move.l STORE INTERRUPTS (pc) ,-(sp) 
RTS 


KAKKRRRRRRARRARÉRRARÉARRRRRRRRÉRARRARRARÉAR 


XXXXX4*X Lecture de la partition 
d0-a6,-(sp) 
MB (pc) ,a3 
MuBase-MB (a3), d0 
MuEnd 
move.l  d0,a5 
* Compteur tempo general, progressif 
* de 0 a 100 
move .W 
add.w 
move.w 


Cp .w 


MuCpt (a5) , d0 
MuTempo (a5) , d0 
d0,MuCpt (a5) 
#100, d0 




























































bcs Mu££f 
* sub.w #100,MuCpt (a5) 

* Un cran de musique 
moveq #0,d5 
moveq #0,d7 
move.l a5,a4 
tst.b VoiCpt+1 (ad) 
beq.s Mus0 
addq.w  #1,d5 
subq.b #1, VoiCpt+1 (ad) 
bne.s Mus0 
moveq #0,d6 
lea Chipl (pc) ,a6 
bsr MuStep 

Mus0 lea VoiLong (ad) ,a4 
tst.b VoiCpt+1 (a4) 
beq.s Mus1 
addq.w  #1,d5 
subq.b #1, VoiCpt+1 (a4) 
bne.s Mus1 
moveq #1,d6 
lea Chip? (pc) ,a6 
bsr MuStep 

Musi lea VoiLong (ad) ,a4 
tst.b VoiCpt+1 (a4) 
beq.s Mus2 
addq.w #1,d5 
subq.b #1, VoiCpt+1 (a4) 
bne.s Mus2 
moveq #2,d6 
lea Chip3 (pc) ,a6 
bsr MuStep 

Mus2 lea VoiLong (ad), a4 
tst.b VoiCpt+1 (a4) 
beq.s Mus3 
addq.w #1,d5 
subq.b  #1,VoiCpt+1(ad) 
bne.s Mus3 
moveq #3,d6 
lea Chip4 (pc) ,a6 
bsr MuStep 

Mus3 tst.w d5 
beq.s MuFini 
bne.s MuEnd 


* Va faire les effets sonores 

MuEff bsr DoEffects 

MuEnd movem.l  (sp)}+,d0-a6 
rts 

* Fini! 

MuFini bsr 
bra.s 


MusOf£ 
MuEnd 


*k***4k* Un cran dans la partition 


MuStep lea MuJumps (pc) ,al 
move.l VoiAdr (ad) ,a2 
MuStO move.w (a2)+, d0 
bpl.s DoNote 
move .W d0, di 
and.w #$7F00, d0 
lsr.w #6, d0 
imp 0 (al, d0.w) 
X*kkx** Joue une note 
DoNote btst #14, d0 
bne.s OldNote 
#* Note pour convertisseur V2.0 
and.w #$SOFFF, dO 


move.l BankInst-MB(a3),dl 
move .l di, d2 
move.l Voilnst (ad) ,a0 
add.l (a0),di 
move.l di, (a6) 
moveq #0, dl 
move .wW 8(a0),d1 
181.1 #1,dl 
move.l di, $04(a6) 
add.l 4 (a0) ,d2 
move .l d2,$0c(a6) 
moveq #0,d2 
move .W 10(a0) ,d2 
cmp.w #2,d2 
bhi.s NoZero 
moveq #0, d2 
NoZero lsl.l #1, d2 
move.l d2,$10(a6) 
move.b  VoiVol+l(a4),0(a3,d6.w) 
tst.b VoiPTone (a4) 
bne.s Mustl 
* Pas de portamento 
move.w  d0,VoiNote(a4) 
move.w  d0,$0A(a6) 
bra.s Must0 
* Demarre le portamento 
MuSti cir.b VoiPTone (a4) 
move .W d0, VoiPToTo (a4) 
lea MuPTone (pc), a0 
move.l a0, VoiEffect (ad) 
bra.s Must0 
** Joue une note du convertisseur 1.0 
OldNote move.w d0,VoiCpt (a4) 
move .W (a2)+, d0 
beq.s ONoteE 
and.w #$SOFFF, d0 
move .wW dû, VoiNote (a4) 
move.w  d0,$0A(a6) 
move.l BankInst-MB (a3),d1l 
move.l di,d2 
move.l Voilnst (a4) ,a0 
add.1 (a0), di 
move.l di, (a6) 
moveq #0,d1 
move .w 8(a0),d1 
1s1.1 #1,d1 
move.l di, $04(a6) 
add, l 4 (a0) ,d2 
move.l  d2,$0c(a6) 
moveq #0,d2 
move .W 8 (a0) ,d2 
1s1.1 #1,da2 
move 1 d2,$10 (a6) 
move.b VoiVol+1 (ad) ,0(a3,d6.w) 
ONoteE move.l a2,VoiAdr (ad) 
rts 
*kkkkk* Table de sauts aux labels 
MuJumps bra EtEnd  *00-> Fin pattern 
bra MustO *01-> Libre 
bra MuStO *02-> Libre 
bra EtSVol *03-> Set volume 
bra EtStop *04-> Stop effet 
bra EtRep  *05-> Repeat 
bra MustO *06-> Led On 
bra MustO *07-> Led Off 
bra EtTemp *08-> Set Tempo 
bra Etinst *09-> Set Instru. 
bra EtArp  *10-> Arpeggiato 
bra EtPort *11-> Portamento 


99 


bra EtVib 
bra EtVS1 
bra EtS1U 
bra EtS1D 


O 


*12-> Vibrato 
*13-> Volume slide 
*14-> Slide up 
*15-> Slide down 
bra  EtDel *16-> Delay 





O 


bra Etymp *17-> Position jm Ci 


bra MuStO *18-> Libres 


bra MuStO *19 
bra MustO *20 
bra MustO *21 
bra MustO *22 
bra  MuStO *23 
bra MuStO *24 


*kkkkkk Fin d'un pattern 


EtEnd cir.w VoiCpt (a4) 
clr.w VoiRep (ad) 
cire VoiDeb (a4) 
lea NoEffect (pc) ,a0 
move.l a0,Voi£ffect (a) 
move.l VoiPat (ad) ,a0 

RePat  moveq #0, d0 
move .wW (a0)+, d0 
bmi.s EtEndi 
move.l a0, VoiPat (ad) 
move.l BankPat-MB (a3) ,a0 
Cp.w (a0), d0 
bhi.s EtEndX 
1sl.w #2, d0 
add.w dé, d0 
1sl.w #1, d0 
move.w 2 (a0, d0.w) , d0 
beq.s EtEndX 
lea 0 (a0,d0.1) ,a2 
bra Must0 

EtEndX rts 

EtEndl cmp.w #-1,40 
beq.s EtEndX 
move.l VoiDPat (ad) ,a0 
bra.s RePat 

LÉLLEL ES Change instrument 

EtInst and.w #SO00FF, di 
move .l BankInst-MB (a3) , a0 
1sl.w #5,d1 
lea 2(a0,d1.w) ,a0 
move.l . a0,Voilnst (ad) 
move.w 12 (a0) ,d0 
crp.w #64, d0 
bcs.s EtInsti 
moveq #63,d0 

EtInstl move.w d0, VoiDVol (a4) 
mulu MuVolume-MB (a3) , d0 
1sr.w #6, d0 
move .W dû, VoiVol (a4) 
bra Must0 

KAKKKKÉ Change Volume 

EtSVol and.w #SOO0FF, di 
CTP.W #64, d1 
bcs.s EtsVoll 
moveq #63,d1 

EtSvell move.w di, VoiDVol (a4) 
mulu MuVolume-ME (a3) , dl 
lsr.w #6,d1 
move .wW di, VoiVol (ad) 
bra .  Must0 

KAKKKAX Change Tempo 

EtTemp and.w #SOOEF, dl 
move.W di, MuTempo (a5) 
bra Must0 

KKXKXKK Repeat 
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KKARKKXX 


EtArp 


CLELLLLS 
EtPort 


CLLCL LL 
EtVib 


XAKKRÉE 


EtVS1 


XKKKKKE 
EtS1U 


LUE SEE) 


EtS1D 
EtSetE 
EtSte 


LEE LS) 


EtStop 


LELLS SE) 


EtJmp 


XKKKKKX 
EtDel 


*XXX4XXX Produit tous les effets sonores 


#SOOFF, dl 
EtRepl 

a2, VoiDeb (a4) 
Must0 

VoiRep (a4) 


EtRep2 

di, VoiRep (a4) 
MuSt0 

#1, VoiRep (a4) 
MuSt0 

VoiDeb (a4) , d0 
MuSt0 

d0,a2 

MuSt0 


di, VoiValue+1 (a4) 
MuArp (pc) ,a0 

a0, VoiEffect (a4) 
Must0 


#1, VoiPTone (a4) 
MuPTone (pc) , a0 
EtSetE 


MiVib (pc) , a0 
EtsetE 


Volume slide 


and.w 
Move .W 
1sr.w 
tst.w 
bne.s 
and.w 
neg.w 
love .W 
Iove .W 
lea 
move. l 
bra 
Slide up 
and.w 
neg.w 
lea 
bra.s 


Slide Down 


lea 
and.w 
move .W 
move.l 
bra 


d0, VoiValue (a4) 
MuVS1 (pc) , a0 

a0, VoiEffect (ad) 
Must0 


#S00FF, dl 

di 

MuSlide (pc) ,a0 
EtSte 


MuSlide (pc) , a0 
#SOOFF, dl 

d1, VoiValue (a4) 
a0, VoiEffect (ad) 
Must0 


Stop effect 


lea 
move.l 


NoEffect (pc) ,a0 
a0, VoiEffect (a4) 


VoiDPat (ad) ,a0 
di,a0 

a0, VoiPat (a4) 
EtEnd 


Attente D1 cycles 


move .W 
move.l 
rts 


DoEffects 


move.l 
lea 


di, VoiCpt (a4) 
22, VoiAdr (a4) 


a5,ad 
Chipl (pc) ,a6 


VoiEffect (ad) ,a0 
(a0) 

VoiVol (a4) , 508 (a6) 
VoiLong (ad) ,a4 
Chip? (pc) ,a6 
VoiEffect (a4) ,a0 
(a0) 

VoiVol (a4) ,$08 (a6) 
VoiLong (a4) ,a4 
Chip3 (pc) ,a6 
VoiEffect (ad) ,a0 
(a0) 

VoiVol (a4), $08(a6) 
VoiLong (a4) ,a4 
Chip4 (pc) ,a6 
VoiEffect (ad) ,a0 
(a0) 

VoiVol (a4) , $08 (a6) 


VoiValue (a4), d0 
NoMoreE 
VoiNote (a) , d0 


d0, VoiNote (a4) 
d0,$0A (a6) 


NoEffect (pc) ,a0 
a0,VoiEffect (a4) 


VoiNote (a4) , $0A(a6) 


#0, d0 
VoiValue+1 (a4), d0 
VoiValue (a4) , d1 


#$0£, d0 

MuArp3 

VoiNote (a4) , d2 
MuArp4 

d0, d0 

#0, d1 

VoiNote (ad) ,d1l 
Periods (pc) ,a0 
#$24,d3 
(a0,d0.w) , d2 


- 100 - 


* VOLUME SLIDE 


Muvsl 


move .W 
add.w 
bpl.s 
clr.w 
cp .w 
bcs.s 
MmOoveqg 
move .w 
mulu 
1sr.w 
move .wW 
its 


d2,$0A(a6) 


VoiValue (ad), d0 
VoiNote (a4) ,d1 
VoiPToTo (a4),d1 
MuPTo3 

MuPTol 

d0, dl 

VoiPToTo (ad) ,d1 
MuPto4 

MuPTo2 

dû, di 

VoiPToTo (ad), d1 
MuPTo4 

VoiPToTo (a4),d1 
NoMoreE 

di, VoiNote (a4) 
d1,$0A(a6) 


VoiVib(a4), d0 
Sinus (pc) ,a0 
#2, d0 

#51£, d0 

#0, d2 
0(a0,d0.w), d2 
VoiValue+1 (ad) , d0 
#$0F, d0 

d0,d2 

#$06, d2 
VoiNote (ad), d0 
VoiVib (a4) 
Muvib1 

d2,d0 

MuVib2 

d2, d0 

d0, $0A (a6) 
VoiValue+1 (a), d0 
#2, d0 

#$3C, d0 

dû, VoiVib (a4) 


VoiDVol (a4) , d0 
VoiValue (a4) ,d0 
MuvS11 

d0 

#540, d0 

Muvs12 

#$3F, d0 
d0,VoiDVol (a4) 
MuVolume-MB (a3) , d0 
#6, d0 

d0, VoiVol (ad) 


**kkkkkkkkkk Données d'une voix de musique 


VoiAdr 
VoiDeb 
Voilnst 
VoiDPat 
VoiPat 
VoiCpt 
VoiRep 
VoiNote 


RsReset 


rs.l 1 
rs.l 1 
zs;l1:1 
28: IT 
rs.l 1 
rs.w 1 
rs.w 1 
rs.w 1 





VoiDVol 
VoiVol 
VoiEffect 
VoiValue 
VoiPToTo 
VoiPTone 
VoiVib 
VoiLong 


IS.w 1 
rs.w 1 
rs.1 1 
IS. 1 
Is." 1 
rs.b 1 
xs.b 1 
equ _Rs 


KKKKKKERAKEEEEX MUBASE table 
RsSet VoiLong*4 ST_ CONNEXION de.l 


dc.w 


XXXXXXX Nettoyage du buffer clavier 
#0, SFFFFECO0 .w 
C1K 
SFFFFFCO2.w, d0 


Cirkey btst 


C1K 
* Adresse musique 


*kKKKKEREREREX Fausse table ST CONNEXION 
0,0,0,0 


START INTER 
movem. l 
bsr 


d0-a6, - (sp) 
InstOff 


KARARRRÉRÉRRRRR ARR ARIRRRRRRAREERRIRRRÉÉÈRÈR 
* Recopiez ici la partie de programme 

* commencant page 88, colonne de DROITE 

* à partir de l'instruction: 

* LEA DIGIT SWAP (PC), A0 

* jusqu’au label PLAY (non compris) 

* Page 89, colonne du milieu... 


* Recopiez ici tout le programme depuis 

* le Label : PRECALC DIGIT , page 91 

* colonne du milieu, TOUT, jusqu'a la fin 
* (bon courage pour la table!) 


RAEKAARARARRRRERERRRARRÉRARRRRRERRIRIRIRARE 


*XXX*X**X Mise en route des interruptions 


LE COIN DU MATHEUX LAS 


NDLR : Nous avions fait très fort. Voici que la seconde 
partie du travail de notre cher Matheux Las sur les 
équations du troisième degré, venant boucler sa série des 
"Maths sur Atari”, n’a jamais été publiée, et ce depuis le 
numéro 38 ! Il n’est jamais trop tard pour bien faire (c'est 
une expression bien pratique dans ce genre de cas...), honte 
à nous, et même si cela ne peut réparer notre erreur, voici 
cette seconde partie qui a peut-être fait défaut à certains, ou 
les a dégoûtés de continuer. Rappelons simplement que la 
précédente partie permettait de résoudre toute équation du 
troisième degré sans passer par la recherche d’une racine 
évidente. Voici la suite... 


LE PROBLEME INVERSE 


Tout d’abord, je suis navré de vous préciser qu'il n'existe 
pas à ma connaissance de méthode pour résoudre les équa- 
tions de degré supérieur. Cependant, l'algorithme de 
Horner ou la division euclidienne des polynômes permet- 
tent de baisser le degré lorsque l’on connaît une ou plu- 
sieurs racines évidentes. Etudions l'algorithme de Horner. 
Etant donné un polynôme p(x) de degré n, et un nombre 
k, il est toujours possible de trouver un polynôme q{x) de 
degré n-1 vérifiant : 


px) = (x -k )*q(x) + p(k) 


Ce polynôme q(x) est unique. Il est clair que si k est 
une racine de px), c'est-à-dire un réel vérifiant p(k) = 
0, p(x) est divisible par (x - k), q{x) étant le diviseur 
associé. La méthode est un peu compliquée pour être 
exposée simplement dans ces colonnes : elle procède 
par mises en facteur successives de (x - k) dans les 


restes obtenus. Ce petit programme se charge des calculs : 


PROCEDURE Horner 
@scrs Rappel: scrs, associée à rcrs(n), est une 
procédure qui permet de replacer le curseur à 
l'emplacement choisi, après effacement de n 
lignes de texte éventuel (Effet de CONSOLE, 
! décrit dans nos articles précédents. 
! Elle est bien entendu facultative, 
INPUT "Degré du polynôme Mn 
@rcrs (1) 
ERASE a{) 


ERASE b() 
DIM a(n+#1) ,b(n+1) 
@scrs 
FOR i=n DOWNTO 0 
PRINT "Coefficient en x*'";1;" 
INPUT ",a(i) 
"NEXT i 
| Après avoir entré les coefficients du polynôme, 
| on précise sur quel nombre on teste : 
INPUT ‘Nombre FE à 
Le programme donne une série de n+1l nombre. Les n 
premiers indiquent les coefficients de x'n-1,...,1 dans 
la factorisation par le facteur (x - k). Le dernier 
nombre indique le reste de la division : il est égal à 0 
dans le cas où k est une racine de p{ x ), égal à p{k) 
de toutes façons. 
b(n)}=a(n) 
FOR i=n-1 DONNTO 0 
b({i)=b(i+1) *kta (i) 
NEXT i 


: l;k ! On rappelle ensuite le nombre testé 
| ... Les coefficients du polynôme 
PRINT a(i)/'' {| initial... 
NEXT ji 
PRINT 
FOR i=n DOWNTO 0 
PRINT b(1)''' 
NEXT 1 
PRINT 
RETURN 


| ,,.Puis on donne les coefficients 
| du nouveau polynôme. 


Pour plus de clarté, on peut noter, au lieu des trois morceaux 
ci-dessus : 


PRINT " p(x) = (QE ARLES SALON PT NO 
FOR i=n DOWNTO 1 
IF b(i)>=0 and ikn 
- PRINT " +"; 
ENDIF 
PRINT b(i);" x‘";n-i-1!’ 
NEXT i 
PRINT" } + " ; b(0) 
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PRENDRE RACINE 


Néanmoins, le problème posé lors des précédentes études pour 
le troisième degré n'est pas inintéressant : en généralisant, étant 
donné n nombres, comment peut-on trouver un polynôme de 
degré n ayant pour racines les n nombres en question ? 


Un petit calcul algébrique, dont je vous dispense, montre 
que le coefficient en x°n est 1, et que le coefficient de x/n-i 
est presque égal à la somme des Pi, où Pi représente le pro- 
duit de i racines, de toutes les façons possibles. Presque, car 
il faudra ensuite changer un signe sur deux. Un exemple le 
fera comprendre : on dispose da 5 nombres, notés a, b, c, d, 
e. Il existe un polynôme de degré 5, À x5 + B x4 + C x3 + 
DX+Ex+F D'après la régle précédente, on trouve : 


Ari 

B=a+b+c+d+e, le résultat changé de signe. 

C = ab + ac + ad + ae + bc + bd + be + cd + ce + de. 

D = abc + abd + abe + acd + ace + ade + bcd + bce + 
bde + cde , le résultat changé de signe. 

E = abcd + abce + abde + acde + bcde 

F = abcde, le résultat changé de signe. 


Si ces calculs sont assez faciles à faire à la main, avec un 
peu de méthode, il n’est pas très facile de programmer le 
Calcul des coefficients pour un n quelconque. Pour n assez 
grand, d’ailleurs, le calcul devient vite inextricable, le 
nombre de produits à effectuer étant égal à la puissance 
n-ième de 2. Vérifiez, pour n = 5, il est nécessaire de calcu- 
ler 32 produits de nombres dont il faudra ensuite effectuer 
les sommes. D'autre part, si la recherche est méthodique, 
c'est la moindre des choses que l’on puisse faire faire à un 
ordinateur, à condition de lui demander gentiment ! 


La première méthode qui vient à l’idée est de calculer tous 
les groupements des n nombres par 1, par 2, par 3. etc. 
c'est-à-dire de chercher toutes les parties distinctes d’un 
ensemble à n éléments. Il existe un algorithme assez simple 
et rapide pour trouver toutes les parties d’un ensemble : 
l'accroissement de la liste. Voilà en quoi cela consiste : 


On part d'une liste vide, ne contenant aucun élément. Comme 
dans le cas qui nous préoccupe, les éléments sont groupés 
multiplicativement, l'absence d’élément sera noté 1. En résumé, 
nous avons une liste contenant seulement le nombre 1. 
Prenons maintenant le nombre a, et multiplions-le par 
toutes les valeurs de la liste : on obtient une deuxième 
liste, aussi longue que la précédente, contenant donc un 
seul élément : a . Regroupons ces deux listes, on obtient la 
liste de longueur 2 comportant 1 et a. Effectuons les mêmes 
opérations avec b. On obtient une liste de longueur 4, 
contenant 1, a, b, ab. En introduisant successivement c, d, e, 
on obtient la liste : 


1,a,b,ab,c,ac,bc,abc,d, ad, bd, abd, cd, acd,bcd, abcd,e,ae,be, abe, 
ce, ace,bce, abce, de, ade,bde, abde, cde, acde, bcde, abcde. 


Ce procédé est sûr, rapide, efficace, mais présente un 
inconvénient majeur : il ne donne pas les produits classés 
dans l’ordre qui nous intéresse, c’est-à-dire selon le nombre 
de facteurs. C'est pourquoi il est commode d'associer à tout 
calcul un témoin qui précisera de combien de facteurs se 
compose le produit : on peut, par exemple, incrémenter 
une chaîne de caractères dont la longueur déterminera la 
classe du produit, de P1 à Pn. C’est la méthode utilisée 


dans ce petit programme : 


INPUT "nombre de données",n 
DIM b{n),p(2*n),a(n),t$(2n) 





! x 
! Remarquer p{) où seront rangés les 2'n produits, et t${) 
! où l’on placera les tests de longueur des produits. 

! 


FOR i=1 TOn 
INPUT a(i) 
NEXT i 


L 


! Entrée des racines 


c=l 

p(1)=1 

FOR i=1 TO n 
FOR j=1 TO 2*(i-1) 
! Remarquer que j est indexé sur la longueur 
| actuelle de la liste. 


c=c+1 
p(c)=p(j)*a(i) ! Calcule un nouveau produit? 
t$(c)=t$(j)+"x" ! Incrémente la chaîne test. 
t=LEN (t$ (c)) 
b(t)=b({t)+p(c) ! Ce qui permet d'alimenter le 
! coefficient convenable 
NEXT j 
NEXT i 


Et voilà le résultat: 


PRINT "x'on 
FOR i=1 TO n 
PRINT b{i)*(-1)i' 
IF ikn 
PRINT "x':n-i/! 
ENDIF 
NEXT i 


Noter au passage (-1)i : cette opération est parfois refusée 
par l'ordinateur, la fonction puissance n’opérant que sur des 
valeurs positives. Il faut alors la simuler par : *SGN(0:5 - i 
MOD 2) par exemple, ou toute autre fonction donnant -1 
ou 1 selon que i est impair ou pair. 

Cette méthode présente l'inconvénient d’être très 
gourmande en place mémoire. Sur 520 ST ou plus, cela a 
peu d'importance, mais il peut sembler utile de réduire la 
mémoire de tableau nécessaire, par exemple pour implanter 
ce programme sur un ordinateur de poche ne comportant 
que quelques dizaines de Ko de mémoire (parfois moins !). 
Une astuce consiste à coupler p et t$ dans un tableau de 
chaînes, p$(2n), tel que pour toute chaîne p$(i) : 


- le premier caractère représente l'indice du produit : par 
exemple À pour 1, B pour 2, chr$(64+n) pour n (il est 
toujours prudent d'éviter les indices des caractères de 
contrôle, pouvant à l'affichage produire des effets désastreux ) : 


- le reste de la chaîne donne la valeur de ce qui était pi). 


Vous connaissez suffisamment les fonctions ASC, CHR, 
STR$, MID$ et VAL pour réaliser cela par vous-même. 


FAITES TOURNER LE COMPTEUR 


Une autre méthode consiste à réaliser un compteur où tous 
les produits de longueur i seront calculés, dans l’ordre 
d'entrée des données, pour être certain de ne pas calculer 
deux fois le même produit. Ici encore, un exemple montrera 
comment procéder : supposons donc que l’on dispose de 6 
données, que l'on cherche à grouper 4 par 4. Désignons par 
1,..,6 l'indice de ces données. Le problème revient à 
chercher les suites de 4 nombres compris entre 1 et 6, 
ceux-ci étant rangés dans l’ordre croissant, On trouve, avec 
un peu de méthode : 





+ 1-9 Re 


1234 1245 1256 1345 1356 1456 2345 2356 2456 3456 
1235 1246 1346 2346 
1236 


Chaque nouvelle colonne passant à une étape 
supplémentaire. Notons au passage que le nombre de ces 
produits est égal au nombre de parties à 4 éléments d’un 
ensemble en contenant 6, c’est-à-dire C(4,6), soit 
G*5*4*3/4*3*2*1 = 15. 


Le compteur est incrémenté de la façon suivante. Tout 
d’abord, on détermine la longueur du produit (4 dans 
l'exemple), mais comme ce compteur ne sera pas réutilisé, il 
suffit de lui donner d'emblée la longueur maximale (ici 6), 
et de ne travailler qu'avec les premières valeurs. Dans le 
programme cité, p(n) représente les n valeurs du compteur. 
Etudions ce qui se passe en lisant le listing du programme : 


PROCEDURE pl 
INPUT " nombre de racines du polynôme: 
CLS 
ERASE p{),a() 
DIM p{n),a(n) 


fon 


ERASE est nécessaire si l’on a déjà dimensionné p et a. On 
peut aussi utiliser LOCAL. a(n) désigne les racines (choisies) 
du polynôme, et p(n) désignera le compteur, c'est-à-dire 
désignera les indices des valeurs à multiplier. 


FOR i=1 TO n 
PRINT " Racine n° ";i;" 
INPUT "",a(i) 
NEXT i 
CLS 
PRINT 
PRINT 
PRINT "x’';:n'' ! Rappel: le premier coefficient vaut 1 
FOR 1=1 TOn ! 1 pour Longueur ! 
t=0 |! initialiser le total des produits 
FOR i=1 TO 1 
pli)=i 
NEXT i 
! On a initialisé le compteur sur la longueur 1 avec 
! les plus petites valeurs possibles. 
DO ! 1ère boucle, correspondant à la marche du compteur 
DO ! 2ème boucle, correspondant à l'incrémentation 
! du dernier indice 
qi | On effectue le produit des valeurs 
FOR i=1 TO 1 ! dont les indices figurent dans le 
g=q*a(p(i)) ! compteur. 
NEXT i 
t=t+q 
p(l)=p(1)+#1 
EXIT IF p(l)>n 
| Si ce dernier indice devient trop grand, on doit 
| réajuster le compteur, sinon on boucle. 
LOOP 
! Sortie de la boucle 2, ce qui signifie que le 
| dernier indice est trop grand (il dépasse n). 
k=1 | Fixe le pointeur sur le dernier indice 
DO ! 3ème boucle : il s’agit maintenant de 
! reculer le pointeur jusqu'au moment où 
| l'incrémentation est possible: il doit en 
! 
! 
[ 


! Le produit s'ajoute au total, puis 
| on incrémente le dernier indice 


effet être possible d'écrire les indices 
croissants suivants sans que le dernier 
indice dépasse n. 
k=k-1 ! On recule d'une case. 
EXIT IF k=0 | Si à force de reculer on sort du 
! compteur, on quitte la boucle 2... 
! mais aussi la boucle 1, puisque 


1 dans ce cas on a fini. 
EXIT IF p(k)}<n-l+k 
! Comme le compteur n’admet en case k qu'une valeur 
! inférieure à n-l+k, (si si, faites le calcul!) 
! il faut boucler si ce n’est pas le cas. Sinon, 
! on peut continuer à incrémenter la case k. 
LOOP ! Fin de la boucle 2 
EXIT IF k=0 ! Ne pas oublier, quand on finit, 
! de sortir aussi de la boucle 1. 
! Ayant incrémenté l'indice de 
. ! rang k, on force les rangs 
| suivants aux valeurs les plus petites possibles, 
| en augmentant de 1 chaque indice. Pourquoi cela 
| est-il possible ? En raison du test effectué dans 
| la boucle 2, bien sûr ! 
FOR j=k+1 TO 1 
plj)=p(j-1)#1 
NEXT j 
LOOP 


pk)=p(k)+1 


! Fin de la boucle 1. Reste à afficher le 
! résultat, soigneusement engrangé dans t: 
kk=t*(-1)1 ! Attention : voir remarque supra 
! Le reste permet une mise en écriture lisible 
|! des résultats : 
PRINT MIDS ("+ - ",2-SGN(kk),2)'ABS(kk)’ 
IF n-l>0 
PRINT " 21: 
IF n-1>1 
PRINT WAen-]l/ L 
ELSE 
PRINT '’ 
ENDIF 
ENDIF 
NEXT 1 
PRINT 
PRINT 


PRINT " a pour racines : " | (1) 


PRINT a(i)'''’ 
NEXT i 
RETURN 


(1) Il peut être prudent de rappeler les racines proposées, si 
l'on n’a pas pris le soin de les noter quelque part. 


VERS D’AUTRES HORIZONS 


Ces problèmes d'’incrémentation sont fréquents en 
algorithmique, en particulier dans le cheminement dans un 
arbre. On ne peut s'empêcher de penser au raisonnement 
récursif, où une procédure s'appelle elle-même, le calcul 
étant effectué en utilisant des variables locales et en passant 
des paramètres, méthodes dont le basic GFA est capable. 
En ce qui me concerne, le calcul récursif produit souvent 
un effet révulsif -il arrive que certains neurones éclatent- et 
même franchement répulsif ! Heureusement, un principe 
connu d'informatique énonce que tout calcul récursif peut 
se traiter par des boucles FOR - NEXT, celles-ci pouvant 
être améliorées par des boucles d’un autre type, telles DO - 
LOOP, mais aussi WHILE - WEND ou REPEAT - UNTIL. 
Les petits programmes proposés en sont une illustration 
(mais rien ne permet d'affirmer qu'ils sont réalisables en 
langage récursif). J'espère quand même que tous ces 
programmes ne vous auront pas trop “mathisés" ! À un de 


Jean-Pascal Duclos 
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INITIATION À L'ASSEMBLEUR 
(XIX) 


Dans les deux derniers numéros, nous nous sommes longue- 
ment étendus sur le principe des exceptions et des interrup- 
tions. En résumé, nous commencerons par vous proposer ce 
mois-ci un tableau récapitulatif, qui - pour la petite histoire - 
aurait dû apparaître dans le précédent numéro en lieu et 
place du "schéma 18.5". Remarquez que cet oubli vous per- 
met de tester ce mois-ci votre aptitude au découpage... 


LES EXCEPTIONS DU 68888 


RESET 
ERREUR BUS 


[AUTOUECTORISEES | 

[UECTORISEES 
INTERRUPTIONS Eorrranrsees 

PARASITES 


AMC MH TMD 1 


TRACE 


ERREUR D'ADRESSE 
VIOLATION DE PRIVILEGE 


EMULATIOHN 
NON IMPLEMENTEES|S#AFA, $4aFB, $4arc 


INSTRUCT10NS ESA 
DIUU/DIUS 


UArTAHNHGOT 


AE OO A 2 OM 09 2 mm 


Les quelques instructions associées au trap "violation de pri- 
vilège" peuvent vous sembler obscures. Rassurez-vous, c’est 
par là que nous allons commencer : ANDI to SR, ORI to 
SR, EORI to SR, MOVE to SR, MOVE USP, STOP, RESET 
et RTE forment le groupe des instructions privilégiées du 
68000 (voir ST Mag 44). 


La majorité des instructions réalisent une opération avec le 
registre SR en destination, registre qui constitue effectivement 
une ressource superviseur. Ainsi les trois opérations ET, OÙ, 
OU EXCLUSIF sont susceptibles de vous dérouter vers la 
trappe logicielle n°8 si votre programme n’est pas en mode 
superviseur (bit S du SR à 1). Outre ces instructions et le 
RTE (déjà présenté), on as une instruction RESET. 
Cette dernière permet (en mode superviseur) a 
sur la ligne physique "reset" du processeur un état bas pen- 
dant 124 cycles horloges. Oui, mais encore ? Eh bien cela ne 
sert absolument pas à réinitialiser le processeur (ça, vous 
savez faire, avec le petit bouton au dos de votre bécane) 
mais à réinitialiser tous les circuits périphériques connectés 
sur la carte (si évidemment la broche "reset" de ces derniers 
est connectée à celle du processeur... 


On note encore la présence d’une instruction MOVE USP 
dont les seuls modes d’adressages valides sont : 

MOVE.L USP,An et MOVEL An,USP 
Ces deux instructions permettent au superviseur de relire ou 
de modifier en passant par un registre d'adresse, la valeur 
du pointeur de pile utilisateur USP (qui sera automatique- 
ment chargé dans le registre A7 dès la prochaine commu- 


tation en mode utilisateur. Est-il besoin de vous rappeler 
qu'à l'instant où je vous entretiens, A7 contient la valeur de 
SSP, valeur de la pile superviseur... 


La dernière instruction privilégiée un peu particulière est 
l'instruction STOP. Le mnémonique de cette instruction est 
le suivant : 

STOP  #fxvox 


$xxxx représente une valeur qui sera rangée dans le SR 
(tiens, encore une opération d'écriture sur le SR...). Suite à 
cette modification du SR, le processeur pointe l'instruction 
suivante et attend (si la trace n’est pas validée, sinon il 
traite prioritairement l'exception TRACE). Il attend qu’une 
interruption de niveau suffisant survienne. En effet, écrire 
dans le SR provoque en particulier la modification des bits 
D, I, 10, représentant le masque d'interruption. Considérons 
quelques exemples : 


STOP #$2300 (2-0 [1-1 10-1) 
Attente d'une interruption de niveau supérieur à 3 


STOP #$2600 (12=1 [1-1 100) 

Attente d'une interruption de niveau supérieur à 6... 

En clair un RESET manuel! Pratique lorsque l’on veut forcer 
l'utilisateur à arrêter ses bêtises! 


STOP #$0500 (12=1 110 10=1) 

A priori attente d’une interruption de niveau supérieur à 5... 

Cependant, le bit S est à zéro (seules les valeurs 52xxx 

assurent le contraire). Il y a donc déroutement vers la trap- 
e logicielle n'8 (violation de privilège) et non attente de 
interruption prévue... Take care ! 


Maintenant que nous dominons la théorie des exceptions, 
passons donc à la pratique. Nous vous proposons pour cela 
de décortiquer un petit pro e faisant appel à quelques 
routines simples de l’AËS. Le but n’est pas d'utiliser les li- 
brairies de fonctions AES livrées avec le pack de développe- 
ment X,Y ou Z mais de décrire toutes les phases de passage 
de paramètres au gestionnaire d'environnement jusqu’à arri- 
ver à l'appel effectif par la trappe logicielle n°2 (voir ST Mag 
précédent). Nous allons aborder tout cela étape par étape, sa- 
chez d'ores et déjà que le listing source complet du pro- 
gramme (dans l’ordre !) vous est fourni par la boutique de 
Pressimage sur la disquette associée à ce numéro (pour les 
plus paresseux et les curieux, l’exécutable aussi). 


Tout d’abord, comment se présente l'interface entre un pro- 
gramme et l’AES ? Eh bien, il s'agit simplement d’un en- 
semble de tableaux de mots et de long-mots comme le 
montre le schéma 192 page suivante. 


Ces tableaux sont conventionnellement nommés : 

Control: 5 mots de contrôle général relatifs la fonction 
Global: 14 mots contenant les paramètres généraux de l’AES 
Int in: 16 mots pour les paramètres "valeur" en entrée 

Int out: 07 mots pour les paramètres "valeur" en sortie 

Addr in: 03 long-mots pour les paramètres "adresse" en entrée 
Addr out: 01 long-mot pour un paramètre "adresse" en sortie 
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L'INTERFACE ÀES MANAGER / PROGRAMME UTILISATEUR 


SCHEMA 19.2 
CONTROL 


AES-VEC-_TABLE 


INT-OUT 


ADDR_OUT 


Par exemple, le tableau global contient le numéro de version 
de l’AES et l'identificateur de l'application. Comme nous 
l'avons déjà signalé, l’AES est accessible par la trappe logi- 
cielle n°2. Son code (200 ou $00C8) doit être passé au sys- 
tème dans DO.W et il convient de passer comme autre 
paramètre dans DI.L, l'adresse d’une table contenant les ad- 
resses des tableaux d'interface cités ci-dessus (voir schéma 
19.2) et dans control[0] le code de la fonction AES appelée (à 
ne pas confondre avec le code de lAES même!). Ce dernier 
fournit en règle générale un compte-rendu dans int_out{0]. 
Ainsi, d'un point de vue pratique, l'appel à l’AES se tradui- 
ra par l'existence d’une section DATA et d’une section BSS 
comme suit : 
DATA 

aes vec table control, global, 
int in,int out, 
adôr in,addr out 


BSS 


control 
global 
int in 
int out 
addr in 
addr out 


Ces sections représentent respectivement le tableau d'adres- 
ses des variables (aes vec table) et les variables elles-mé- 
mes. En ce qui concerne le sous-programme d'appel à 
l'AES, celui que nous proposons ci-dessous positionne les 
paramètres (en particulier le code de la fonction AES invo- 
quée dans control[0]) et fixe la valeur de control[4] à zéro 
(vrai pour toutes les fonctions AES sauf une...), le com- 
pte-rendu de l’AES étant directement récupéré dans DO.W : 


control, al 
d0, (al) 
8(al) 


lea 

move .W 
clr.w 
move.l #aes vec table, dl 
move.w  #200,d0 

trap #2 

move.w int out,d0 

rts 


AES 
code fonction 
control[4]=0 


code AES 
valeur retour AES 
Lors d'un appel à l’AES, il est nécessaire de faire prendre 


connaissance à ce dernier que votre modeste programme 
aurait besoin de ses services Ceci s'effectue par un appel 


AES : APPL INIT. Cet appel doit 
obligatoirement être fait avant toute 
utilisation des routines de l’'AES. De 
même lorsque votre modeste 
programme se termine, il doit le 
signaler à l'AES par l'appel 
APPL EXIT. 


GLOBAL 


Le programme proposé consiste simple- 
ment en la manipulation de trois 
appels à l’AES : l'affichage d'une boîte 
‘alerte avec possibilité de choix 
(oui/non) par “FORM ALERT" ; l’affi- 
chage d’une boîte d'erreur par 
“FORM _ERROR" ; la redéfinition de 
l'icône de la souris par 
"GRAF MOUSE" ; l'attente d’un "clic" 
de la souris par "EVNT BUTTON". Le 
pseudo-code est le suivant : 


/* exécution du STARTUP */ 
/* installation de l'environnement AES */ 
/* affichage de la forme d'alerte */ 
/* récupération réponse utilisateur (oui/non) */ 
SI réponse négative 
| ALORS 
| /* affichage d'une erreur "22, vlà les flics" */ 
| SINON 
| /* affichage du nouvel icône souris */ 
| _/* attente appui sur bouton gauche */ 
FINSI 
[* désinstallation de l’environnement AES */ 
/* fin */ 


A titre indicatif, le fichier d'équivalence associé au 
programme est le suivant : 


NB CLICK EQU 
LEFT EQU 
ON EQU 
OUI EQU 
NUM_ERR EQU $16 
USER FORM EQU $FF 
RAAKERRRRRARERRARERRRRRARAAX 
APPL INIT EQU $0A 
APPL EXIT EQU $13 
FORM ALERT  EQU $34 
FORM ERROR  EQU $35 
GRAF MOUSE  EQU $4E 
EVNT BUTTON  EQU $15 
KARARRRÉRRARRRRRARRARARARERE 
SHRINK EQU $4n 


TERM EQU $4c 
RAR ARR ARR AIO AIR RIRE 


$01 
$o1 
$01 
$o1 


Nbre de "clic" 
Bouton de gauche 
Appui sur bouton 


Codes fonctions AES 


Codes fonctions GEMDOS 


Evidemment, il sera nécessaire d'ajouter au programme 
principal ci-dessous le Startup (que vous pouvez par 
exemple récupérer dans le numéro 42 de ST Mag). Voici 
donc le listing : 

Main lea 
clr.w 
move .w 
cir.w 
moveq 
bsr 


control, al 
2(al) 

#1,4 (al) 

6(al) 

#APPL INIT, d0 
AES 


lea 
move .W 
move .W 


control,al 
#1,2(al) 
#1,4(a1) 
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#1, 6(a1) 
#1,int in 


fmess,addr in 
#FORM ALERT, dO 


AES 


‘dc.b ! [2] [ST Magazine... |’ 
de.b "Votre bible ! ][OUI|NON]',0 


Le premier nombre entre crochets précise le type d’icône de 
la boîte d'affichage (1="!", 2="?", 3="STOP"). Puis on trouve 
le texte, 30 caractères maximum, le "|" effectuant un passa- 


#OUI,d0 Réponse utilisateur ge à la ligne, puis la définiton des boutons (ici deux bou- 


Rep non 
st mouse 
Ex ÀAes 


control, al 
#1,2 (al) 
#1,4(al) 
#0,6(al) 


#NUM ERR,int_in 
#FORM_ERROR, 0 


AES 


control, al 
2(al) 

#1,4 (al) 

6(al) 

#APPL EXIT, d0 
AES 


LELE SE: 


st mouse control,al 
#1,2(al) 
#1,4 (al) 
#1,6(a1) 


#USER FORM, int in 
#souris,addr in 
#GRAF_ MOUSE, d0 


AES 


control, al 
#3,2(al) 
#5,4(al) 
#0,6(al) 


#NB_CLICK, int in 
#LEFT,int in+2 


#ON,int in+4 


#EVNT_ BUTTON, d0 


LES EL) 


On remarque que pour chaque 
appel, il convient d'initialiser le 
tableau "control" et de passer les 
divers paramètres dans les tableaux 
“int in" et/ou “addr in”. Outre le 
passage du code de la fonction AFS 
dans control[0], les autres valeurs 
pour l'initialisation du tableau 
control[] sont précisées sur le schéma 
ci-contre : 


Pour l'affichage d’une forme 
d'alerte, l’AES attend comme 
paramètres : dans int_in[0] le 
bouton par défaut (1 représente le 
premier bouton), dans addr_in[0] 
l'adresse de la chaîne à afficher. 
Cette chaîne doit se présenter 
comme suit : 


tons OUI et NON). La chaîne se termine classiquement par 
Zéro. 


Pour redéfinir la forme de la souris, il est également néces- 
saire de préciser un masque (16 mots) et la forme elle-mê- 
me (16 mots aussi). En outre, les cinq premiers mots 
précisent des paramètres tels que le nombre de plans, la 
couleur d'affichage, etc. 


souris: dc.w 0,0,1,0,1 


mask: dc.w SFFEF, SEFFE, SETFF, SFFEF, SEFFE, SFFFF 
de.w SEFFF,SFFFF,SFFFE, SFFEF, SFEFF, SFFFF 
dc.w SFFEF, SFEFF, SFFFE, SFFFF 


de.w $0000, $3FD0, $3000,$3000, $3FD0, $00D0 
de.w $00D0, $3FD0, $0000, $OFFD, $00D0, $00DO 
de.w $00D0, $00D0, $00D0, $0000 


L'adresse de cette zone de données est passée en paramètre 
dans addr_in[0] à la fonction GRAF MOUSE. 


Dans les prochains numéros, nous détaillerons, toujours par 
l'exemple, d'autres exceptions telles que les interruptions. 
Pour l'instant, laissez mijoter cet exemple, pensez à essayer 
d'autres fonctions de l'AES, à optimiser le chargement du 
tableau "control[]" (éviter le rechargement systématique du 
registre Al, raccourcir la routine "AES", etc.). Ou mieux, 
pourquoi ne pas vous fabriquer (avec des macro-instruc- 
tions paramétrées) votre propre librairie d'interface pour le 
passage de paramètres à l’AËS puisque c’est (presque) tou- 
jours la même chose... 

J'en vois même quelques-uns qui commencent à trouver fa- 
cile la programmation en assembleur ! 


C. PASCALADA 


SCHEMA 19.3 LE TABLEAU DE PARAMETRES CONTROLE] 
CLLDEEEEETS 
Cimimt [16] 8/1 /68]0 

Form_filert Bai Lanta 
Comte [ss 1110) 0 
DIESESESRE 
RÉENT CAT 
RUCINEC) RIRE 


NOMBRE DE NOMBRE DE 
CODE DE LA PARAMETRES PARAMETRES 
FONCTION DANS INT_OUT | DANS ADDR_OUT 


NOMBRE DE NOMBRE DE 
PARAMETRES PARAMETRES 
DANS INT-_IN DANS ADDR_IN 
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Si vous réalisez des 
programmes sous GEM, vous 
connaissez bien évidemment la 
fonction FORM _DO, qui permet 
de gérer les formulaires. Et 
vous avez peut-être remarqué 
que certains programmes 
récents (cf. ST Mag 41, page 
36) utilisent ce qui semble être 
une version améliorée du 
FORM_DO, permettant 
l’utilisation de raccourcis- 
clavier ou de menus locaux. 
Nous allons voir que grâce à la 
bibliothèque de fonctions AES 
très complète du basic GfA 3, il 
est'tout à fait possible de 
parvenir sans trop de 
difficultés à ce résultat. 


LE PRINCIPE DU FORM _DO 


Avant d'ajouter des possibilités, 
voyons comment fonctionne le 
FORM_DO standard, qui se trouve 
dans les ROMSs de votre ST. La syn- 
taxe de l'appel en GfA est très simple : 
choix&=FORM DO(tree*, start objce) 

tree% est l'adresse de l'arbre 
d'objets (créé avec un éditeur de 
ressources) qui représente le formu- 
laire, tandis que start _objc& est le 
numéro de l’objet éditable sur lequel 
le curseur doit se positionner. 

L’exécution de la fonction consiste 
essentiellement pour l’AES à 
attendre que l'utilisateur appuie sur 
une touche, ou clique avec le bou- 
ton de gauche de la souris : la fonc- 
tion EVNT MULTI est utilisée à cet 
effet. Selon l'événement survenu, 
des fonctions spécifiques de traite- 
ment sont activées. Ces dernières 
étant souvent mal documentées, il 
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n'est sans doute pas inutile de 
détailler leur fonctionnement. 


LES TOUCHES DU CLAVIER 


La gestion des touches du clavier 
s'effectue par les fonctions 
FORM_KEYBD et OBJC EDIT, qui, 
Ô miracle, figurent dans la biblio- 
thèque AEËES du GA | 

FORM_KEYBD a pour rôle de décoder 
les touches spéciales que sont les 
flèches haut et bas du curseur et 
RETURN (ou ENTER). Sa syntaxe est : 


FORM DO EN GFA BASIC 


fonctions possibles de OBJC EDIT 
on souhaite utiliser : 1 pour initialiser 
un champ éditable (le curseur se 
place à la fin du texte actuel), 2 pour 
traiter le code de la touche contenu 
dans key&, et 3 pour faire dispa- 
raître le curseur. Une seule valeur 
est renvoyée dans new_pos& : il 
s’agit de la position du curseur dans 
le champ de texte, après exécution 
de OBJC EDIT. 

OBJC_ EDIT traite elle aussi cer- 
taines touches de façon spéciale : les 
flèches gauche et droite pour se 





dial!=FORM KEYBD(tree*,objcé,key£&,objcé, new objcé&,new keyé) 





En entrée, key& doit contenir le 
code de la touche à traiter (code- 
clavier dans l'octet de poids fort, 
code ASCII éventuel dans l'octet de 
poids faible), et objc& le numéro de 
l'objet éditable courant. 


La fonction renvoie trois valeurs. La 
variable dial! contiendra la valeur 
logique FALSE si FORM_KEYBD a 
reconnu le code de la touche 
RETURN, et si l'arbre d'objets 
contient un objet "DEFAULT” : dans ce 
cas, le dialogue est terminé. 
New_objc& contiendra le numéro du 
nouvel objet éditable, si on s'est 
déplacé avec les flèches haut/bas, ou 
0 sinon. Quant à new_keye&, on y trou- 
ve 0 si la touche a été reconnue et 
traitée par FORM_KEYBD, ou sinon 
la valeur passée dans key& en entrée. 
Dans ce dernier cas, on doit alors 
appeler la fonction OBJC EDIT, qui 
a pour rôle de gérer le champ édi- 
table dans lequel se trouve le cur- 
seur. Sa syntaxe est : 

“OBJC EDIT (trees, objcé, key£, pos£, modes, new posé) 

En entrée, les variables objc& et 
key& ont la même signification que 
ci-dessus, pos& indique la position 
du curseur dans le champ de texte, 
mode& indique laquelle des trois 
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déplacer dans le champ de texte, 
ESCAPE pour vider celui-ci, BACKS- 
PACE et DELETE pour effacer des 
caractères. Toutes les autres valeurs 
de key& sont interprétées comme 
des codes ASCII de caractères à affi- 
cher dans le champ de texte. 


LES CLICS - SOURIS 


C'est cette fois FORM _ BUTTON qui 
est sur la sellette, et dont la syntaxe 
en GfA 3 est : 
dial!=FORM BUTTON (tree*,objcé,nk&,new objc£) 

En entrée, objc& doit contenir le 
numéro de l’objet sur lequel on a cli- 
qué. Il est obtenu au préalable par 
OBJC_ FIND. Nk& contient le nombre 
de clics effectués. Les valeurs ren- 
voyées sont dial! et new_objc&, avec 
la même signification que pour 
FORM_KEYBD. C'est ainsi que l'on 
peut déplacer le curseur d'un champ 
de texte à un autre avec la souris. 


EXTENSIONS 
À LA FONCTION FORM_DO 


D'après tout ce qui précède, vous 
voyez qu'il est possible de repro- 
grammer une fonction FORM _DO 
sans trop de problèmes. Je vous 





propose donc dans le listing suivant 
une fonction FORM_EXDO, que l'on 
appelle ainsi : 
choix£=FORM EXDO (tree$, start _objcé, bell, 
objc list$,key list) 
Les variables tree%, start _Objc& et 
choix& ont le même rôle qu'avec le 
FORM_DO standard. La variable 
bell% permet de modifier le son de 
cloche (crispant !) qui retentit lorsque 
l'on clique malencontreusement hors 
du formulaire. Si elle vaut -1, le son 
est inhibé ; avec la valeur 0, c’est le 
Son normal ; toute autre valeur est 
interprétée comme l'adresse d'un 
chaîne de commande DOSOUND. 


Objc_list$ et key_list$ permettent de 
définir des raccourcis-clavier, c'est- 
à-dire que des objets pourront être 
sélectionnés par une touche du cla- 
vier, aussi bien qu'à la souris. Elles 
doivent contenir respectivement les 
numéros des objets concernés et 
les codes des touches associées. 
Exemple : vous avez créé un formu- 
laire contenant les objets titi&, toto& 
et tata& (vous faites ce que vous 
voulez...) et vous souhaitez les asso- 
cier aux touches A, B et F1. Il suffit 
de définir les variables comme suit : 
objc list$=nki$ (titis)#mkis (totos)+nki$ (tatag) 
key_list$="A"+"B"tchr$ ($38+128) 

Pourquoi $3B+128 pour la touche 
F1 ? Parce qu'il s'agit d’une touche 
qui n'a pas de code ASCII, mais 
seulement un code-clavier : si l’on 
ne marquait pas cette différence, le 
sous-programme de décodage 
associerait l'objet tata& à la touche 
de code ASCII $3B (c'est-à-dire le 
point-virgule !). Cetté façon de faire 
est similaire à celle de la fonction 
INP(2) du GfA. Avec cette définition, 
vous pourrez Sélectionner les objets 
titi& et toto& avec ALTERNATE+A et 
ALTERNATE+EB, et tata& avec F1. 


D'autre facilités sont incluses dans la 
fonction FORM_EXDO : on peut se 
placer directement au début ou à la 
fin d’un champ de texte avec les 
touches CONTROL + flèches gauche 
ou droite, et se positionner par un clic 
souris sur n'importe quel caractère 
d'un champ de texte éditable. 


À VOUS DE JOUER 
Telle qu'elle est écrite, la fonction 


FORM_EXDO devrait se prêter 
assez facilement à des extensions. 






REM #RAKKRRARAXARRRRRARRARRAARARRRERRERARRERARARARRÉRAARRRRREÉÉRARRRÉÉLEÉE A 


REM * Fonction de gestion étendue d'un formulaire. Juil-Août90 par ch 
REM * (form exdo{ <adresse de l'arbre d'objets du formulaire> 










REM * <index du premier objet éditable ou 0> * 
REM * <adresse du son pour signal d'erreur> ou 0 ou -1 * 
REM * <variable $ des indexs d'objets pour raccourcis> * 
REM * <variable $ des codes ASCII ou SCAN+#128 pour raccourcis>)* 







REM *##RRARRERAAARARARAREREERERRARÉRAREÉRARARÉÉARAREERRRÉRÉEÉRERÉRRÉRRRÉRAEÉR 
FUNCTION form exdo(tree$,objcé,bel1$, VAR objc$, key$) 
LOCAL ed objc£,new objc&,ed pos&,new posé, dial! 
LOCAL evnté,mx6,mye,mk&,nk&, key£, keystat£ 
V-H=GRAF HANDLE () ! Station écran AES 
“WIND_UPDATE (3) ! Verrouillage du GEM 
ed objcé=objce | Initialise les variables 
new_objcé&=objcé ! gérant les champs EDITABLES 
+OBJC EDIT (tree$,ed objc£,0,0,1,ed | posé) 
new_pos£=ed posé 
dial!=TRUE ! Dialogue en cours 
RHILE dial! | Tant que dialogue en cours, 
‘ *** Attente d'événements clavier/boutons 
evnté=EVNT_MULTI (8X11,2,1,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,mx6,my&,mk&, keystaté, keys, nks) 
IF BTST(evnté,0) THEN ! Si événement clavier, 
‘ #** Appel de la fonction étendue de décodage clavier 
dial!=@form exkeybd(treet,ed objcé, keystats, key&, new |_objcé, new posé) 
IF key&<>0 THEN ! Si caractère non-reconnu, 
*OBJC_EDIT(treet,ed objcé, key&,ed posé, 2,ed posé) ! édite le champ 
new objcé=ed objcé ! de texte courant 
new_posé=ed posé 
ENDIF 

















ELSE IF BTST(evnté, 1) ! Si événement bouton, 
objc&=0BJC FIND(tree*,0,8,mx&,mys) | sur quel objet a-t-on cliqué? 
IF objcé=-1 THEN ! Hors du formulaire, 
form exbel1l (be114) ! Clochette d'erreur 
ELSE ! Dans le formulaire, 
‘ *** Appel fonction étendue de décodage des clics 
dial!=@form exbutton(tree#,objcé,mx6,myé,mk£,nk&, new _objcé,new_poss) 
ENDIF 
ENDIF 
IF dial! THEN | Si le dialogue continue, 
* *#* Vérifie si on a changé de champ de texte et/ou de Ares 
IF new objc&>0 AND new objcé>ed objc£ OR new pos&<>ed | posé THEN 
0BJC EDIT (tree*,ed objce, 0,ed | posé,3,ed pos£) ! Efface curseur 
OBIC EDIT (tree$,new objce, 0,new | posé,2,ed posé) ! Positionne curseur 
“OBJC EDIT (tree*,new objcé,0,ed posé,3,ed posé) ! Affiche le curseur 
ed objcé=new objcé ! Nouveau champ de texte 
ed posé=new pos& | Nouvelle position du curseur 
ENDIF 
ENDIF 
WEND ! *** Puis fin du dialogue, par sélection d'un objet: EXIT ou TOUCHEXIT 
“OBJC_EDIT(treet,ed objc&,0,ed posé,3,ed posé)  ! Efface le curseur 
V=H=-1 ! Station écran GFA 
! Libère le GEM 
! Renvoie index objet de sortie 



















REM XKRARXARRRARRRARRREARÉERARRAALRERERÉÉARAERARERÉRARRÉÉERAREERÉRERÉRÉRRRÉRERÉE 


REM * Fonction de gestion des événements-clavier à 
_ REM * En entrée : ed objc& contient l'index du champ éditable courant * 
REM * tandis que key& contient le code de la touche à traiter. * 
REM * En sortie : new objcé contient l'index du nouveau champ éditable. new [posé * 
REM * contient position curseur dans champ et key& contient 0 si touche a été traitée * 


REM * La fonction renvoie TRUE si le dialogue continue, FALSE si EXIT ou TOUCHEXIT * 
REM RARARARERRREREREALARRRARA AR ARR R RÉ RRRR RIRE RIOMRR NRA RAA RÉRÉÉÉRIRRRR RIRE ER E 
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VE LR UT NE CURRENT 


Par exemple, EVNT_ MULTI peut 
scruter la souris pour détecter si elle 
entre ou sort dans deux rectangles 
dont on choisit les coordonnées : on 
pourrait imaginer avec cela de faire 
varier l'aspect de la souris (ou du 
formulaire lui-même...) selon les 
zones d'écran traversées, de 

























FUNCTION form exkeybd(treet,ed objcé,keystats, VAR key&,new objc&,new posé) 
LOCAL key_tbl$,key tbl6, key shorté,key objcé, dial! 

‘ *** Appel de la fonction standard GEM pour le clavier 
dial!=FORM REYED (tree$,ed objc&,key&,ed objc&,new objcé, keyé) 

‘ * À cause d’un bug du compilateur 3, on doit récupérer les 

\ * paramètres de sortie directement dans GINTOUT, sinon 2 bombes! 
new_objc&=GINTOUT (1) 

key&=GINTOUT (2) 


“dérouler” un menu lorsque la souris IF key6=0 AND dial! THEN S1 touche traitée, 
passe sur un objet donné, etc. new_pos&=LEN (CHAR! {08 : SPEC(treet, new objcé)}}) ! curseur en fin de champ 
ELSE SINON, 


Les commentaires intégrés au lis- SELECT SHRG (key, 8) Selon le code scan, 


ting vous aideront éventuellement à CASE 6H73 CONTROL+flèche gauche 
éclaircir les points délicats. Si vous new_objcé=ed objcé Reste dans le même champ 
rencontrez des problèmes, n'hésitez new_pos6=0 curseur à gauche 

pas à poser vos questions en bal key£=0 code traité 

NCC1701 sur le 3615 STMAG ! CASE £H74 CONTROL#flèche droite, 


new_objc£=ed objce 
new_pos&=LEN (CHAR{{0B SPEC(treet,ed objc£)}}) 


Reste dans le même champ 
curseur à droite 
















Emmanuel Talmy key&=0 code traité 
DEFAULT Autre touches 
key_tbl$={XBI0S(16,L:-1,L:-1,L:-1)+8} Adresse tableau clavier 
(FIN DU LISTING :) key_shorte=0 Raccourci non reconnu 






Code ASCII touche 
Si ALT+touche ASCII, 


key tbl&=BYTE {key tb1$+SHR6 (keye, 8) } 
IF key tbl6>0 AND BTST(keystat&,3) THEN 
































SUB objc_x6,objc offsets 








CASE 2 | ou centré key short&=INSTR(key$, CER$ (key tbl&)) recherche dans la liste 
SUB obje_xé,objc offseté\2 ELSE IF key tbl6=0 ! Si touche non ASCII, 

ENDSELECT key_short&=INSTR(keyS, CHR$ (SHR& (key&, 8)+128))! recherche code+128 

new posé=-1 ! Initialise ENDIF 

ie=l | position curseur IF key short&>0 THEN | SI raccourci reconnu, 





WAILE i6<=LEN(objc temp$) 
| Parcourt le MASQUE 
“VQT_EXTENT (LEPTS (objc_temp$, £) } 
{ ! calcule taille MASQUE 
EXIT IF PTSOUT(2)>objc x& 
| jusqu'à position du cliquage 
INC i6 ‘ 
IF RIGHTS (LEFTS (objc temps, is), 
1)="" THEN 
| | Si carac.chaîne TEXTE 
INC new posé ! incrémente 
ENDIF | position curseur 
WEND 
new_pos£=MAX (0, MIN (LEN 
(objc text$),new pos&)) 
{ Borne la position du curseur 
ENDIF 
RETURN dial! 
ENDFUNC 
3 
REM RRRRRRARRRRRRR ERA RERINR RAR 


REM * Activation signal sonore * 


key objc&=INT{V:objc$+2*PRED(key short&)}  ! Cherche objet associé 
dial!=FORM BUTTON (treet, key objcé,1,new objc&)! et simule cliquage 
IF new objcé>0 THEN ! Si clic sur EDITABLE, 
new_pos&=0 | curseur à gauche 











| code traité : 


























REM KRXRRXRRRRRRRRRARERRRRRERAREREARRERARRERRERRRRRERRARRERRARRERARERARNRERKRR 
REM * Fonction de gestion des événements-bouton 
REM * En entrée : ed objcé contient l'index du champ éditable courant 
REM * En sortie : new objc& contient l'index du nouveau champ éditable. 
REM * new pos& contient la position du curseur dans le champ 
REM * La fonction renvoie TRUE si le dialogue continue, FALSE si EXIT ou TOUCHEXIT * 
REM ARR AN HO HR AO PH RAI OR RAR RER RE RR ARR RER RER ARE RARA ARR IR RAR R 
FONCTION form exbutton(treet,ed objce,mx6,my6,mk&,nk&, VAR new objc&,new pos&) 
LOCAL objc_x6,objc_y&,cbjc offseté,objc tedt,objc text$,objc temp$, dial!,i6 
\ *#* Appel de la fonction FORM BUTTON standard 
dial!=FORM BUTTON (tree$,objce, nks, new_objc&) 







+ + À * 




















REM * d'erreur éventuel $ IF new _objc6>0 AND dial! THEN 1 Si cliquage sur un champ EDITABLE, 
REM AH RAA AIR R AA ARR ARR objc tedt=0B SPEC(tree*,ed objce) ! Pointeur sur la stucture TEDINFO 
PROCEDURE form exbe11 (bell?) objc text$=CHAR{ {objc : tedt}} | Chaîne TEXTE de l'objet 
IF bellt=0 objc_temp$=CHAR{{objc teds+4}} ! Chaîne MASQUE de l’objet 
! Si son de cloche standard, -OBJC OFFSET (tree*,ed objc&,objc x6,objc yé) ! Coordonnées de l'objet 
*B108(3,2,7)  ! CONTROL#G “YQT_EXTENT (objc_temp$) ! Coordonnées du masque 
ELSE IF bel1$>0 ! Si son spécial objc " offseté=0B | W(tree*,ed objcé)-PTSOUT(2) ! Différence de largeur 
*XB105(32,L:bel1#)! fonction objc xé=nx-objc xë ( | Coordonnée du cliquage dans l'objet 
2 ENDIF | DOSOUND SELECT INT{objc tedi+16} | modifié selon le cadrage du texte 
RETURN CASE 1 ! justifié à droite 






pipes À prop 


Derrière ce titre accrocheur se 
cache une réalité connue : le 
langage ne fait pas tout et 
l'algorithme utilisé, comme la 
façon de programmer sont 
pour beaucoup dans les 
performances d'un logiciel. 
Ainsi, le simple fait de 
Programmer en assembleur 
ne garantit pas une vitesse 
d'exécution optimale. Parmi 
les techniques de 
programmation, il en existe 
une dont les résultats sont 
très spectaculaires. Il s’agit 
des programmes 
automodifiés, qui consistent à 
écrire un programme se 
modifiant lui - même. 
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ADRESSE 


COULEURS 
DES PIXELS 


PLUS RAPIDE QUE L'ASSEMBLEUR : 


LE CHOIX DU LANGAGE 


Seul l'assembleur permet de parvenir 
à un tel résultat, puisque ce langage 
autorise de par sa structure la 
parfaite connaissance de la nature et 
de la position du code généré. 


Dans un premier temps, nous allons 
comparer deux programmes de rem- 
plissage d'écran ; le premier sera réa- 
lisé selon une méthode classique et le 
second, automodifié. L'intérêt de ces 
programmes sera essentiellement 
didactique, mais par leur exemple, il 
deviendra plus facile de comprendre 
pourquoi l’automodifié est si rapide. 
Nous nous attaquerons dans un 
Second temps à une réalisation plus 
concrète : une fonction PBOX (rec- 
tangle plein) d'une grande rapidité. 
Nous utiliserons enfin (par curiosité) 
le GfA Basic, afin de chronométrer 
notre fonction et celle du GEM. 


REMPLISSAGE D'ÉCRAN 


Avec trois lignes d’assembleur, il est 
très facile d'effacer l'écran : 





UN © 





RAPPELS SUR LE CODAGE DES 


COULEURS EN BASSE RESOLUTION 








L'ASSEMBLEUR"AUTOMODIFIÉ" 


move.w #7999, d0 
boucle: 
clr.l (a0)+ 
dbra d0,boucle 


Mais si l’on souhaite pouvoir attribuer 
n'importe quelle couleur au fond (et pas 
simplement la couleur 0), le program- 
me se complique légèrement, comme 
vous pouvez le constater en vous 
reportant à l'encadré 1. Ce programme, 
comme les suivants, fait implicitement 
appel aux notions de codage de la 
mémoire écran . À ce sujet, les lecteurs 
peuvent se reporter à notre illustration : 
notre programme automodifié repren- 
dra un peu son principe. En fait, la 
modification principale va être de 
déplacer le problème. Si l'on teste la 
couleur une fois pour toutes au début 
du programme, et non plus dans la 
boucle, on “économise” 3999 tests, 
Soit 3999 fois le nombre de cycles 
nécessaires au test : ce n'est pas 
négligeable. Un petit programme 
valant mieux qu'un long discours, 
trêve de bavardages : rendons-nous 
à l'encadré numéro 2. Le programme 
remplace un 'MOVE #0,(a0)+' par un 
‘MOVE #$ffff,(a0)+', pour chaque plan 
où cela est nécessaire par simple 
changement de la donnée immédia- 
tement contenue dans le code de 
l'instruction. Rappelons que dans ce 
cas précis, le MOVE est codé par un 
premier mot qui détermine le type 
d'instruction et un second qui est la 
donnée immédiate. C'est pour cette 
raison que l'on modifie AUTOS+2 et 
non pas AUTOs. Certains esprits vifs 
peuvent se demander pourquoi utiliser 
un “MOVE #0,(a0)+", alors qu'un “CLR 
(a0)+" serait plus rapide. S'il était pos- 
Sible d'utiliser un CLR, il va de soi que 
nous serions ravis de le faire et d'écono- 
miser quelques cycles. Or la chose est 
impossible, pour une raison assez 
simple : Le ‘CLR (a0)+' est codé sur 1 


mot, alors que le MOVE #$ffff, (a0)+' est 
codé sur 2 mots (à cause de $ffff qui 
occupe un mot), on ne peut donc rem- 
placer l’un par l’autre. Le ' MOVE 
#0,(a0)+', également codé sur 2 mots, 
ne posera en revanche aucun problè- 
me. Le principe de l’automodification 
étant éclairçi, nous allons pouvoir pas- 
ser au sujet de notre troisième encadré. 


UN PBOX ULTRA-RAPIDE 


Après notre remplissage d'écran, res- 
tons dans le domaine graphique 
(domaine de prédilection de l'automo- 
dification) pour s'attacher à la réalisa- 
tion d’une fonction PBOX, laquelle a 
pour effet d'afficher un rectangle plein. 
Le codage de la mémoire nous oblige à 
raisonner par “tranches” de 16 pixels. 
Premier cas de figure : le rectangle tient 
dans une “tranche” (étiquette INF_16). 
Second cas, le rectangle ne tient pas 
sur une tranche ; il sera alors décompo- 
sé en trois morceaux : un bord gauche 
(1 tranche) ; un milieu (un certain 
nombre de tranches, éventuellement 0) 
; un bord droit (une tranche). Nous 
n'allons pas nous attarder plus sur le 
programme en général, pour nous 
concentrer sur notre sujet du jour. 
: L'automodification est plus complète 
que dans notre premier exemple : outre 
le changement de donnée immédiate 
dans le cadre d'un MOVE, nous allons 
aussi coder des OR et des AND. Il s'agit 
donc de calculer le code d'une instruction. 
Pour ce faire, prenons la documentation 
Motorola et suivons ses consignes à la 
lettre. Nous allons coder un 'AND.W 
d4,(a0)+' : ouvrons notre documenta- 
tion à la page du AND et lisons : 


bits 15 à 12: 1100 

bits 11 à 10: registre 

bits 8 à 6 : op-mode 

bits 5 à 0 adresse effective 
mode/registre 


Ce qui nous donne : 

- registre : d4, soit 4, soit 100. 

- op-mode : <ae> and <dn> -> <ae> sur 
un mot soit 101. 

- adresse effective : (a0)+ soit 011 pour le 
mode et 000 pour le registre. 

Le codage final sera donc (en binaire) : 
1100 100 101 011000. Pour plus de 
fiabilité, on pourra utiliser un débog- 
geur. Voilà pour ce qui est de la 
marche à suivre. Le codage d'un OR 
ou d’une toute autre instruction se fera 
de façon similaire. 











Encadré 1 


di couleur 
a0 adresse ecran 





#3999, d0 


#0,d1 
plant 0 
HSEfEf, (a0)+ 
#1,d1 
plani 0 
#S££EE, (a0)+ 
#2,dl 
beq.s plan? 0 
move.w  HSÉ£ÉE, (a0)+ 
rtr2: 
btst #3,d1 
beg.s plan3 0 
move.m  ASFEE, (a0)+ 
rtr3: 
dbra d0, boucle 
rts 
plan0 0: 
cir.w (a0)+ 
bra.s rtr0 
plan! 0: 
cir.w (a0)+ 
bra.s ctrl 
plan? 0: ; 
cir.w (a0)+ 
bra.s rtr2 
plan3 0: 





cir.w (a0)+ 
bra.s rtr3 





RESULTAT DES COURSES 


Après comparaison minutieuse et 
chronométrage rigoureux, le verdict 
est tombé : notre fonction est 2,34 
fois plus rapide que son homologue 
GEM (ce chiffre peut éventuellement 
varier légèrement suivant les ver- 
sions de ROM). Il est vrai que le 
GEM n'est pas un modèle d'optimi- 
sation. Mais surtout, c'est l'automo- 
dification qui lui est interdite puisqu'il 
est gravé en ROM où il est impos- 
sible d'écrire, ce qui rend le program- 
me non modifiable. || existe un autre 
cas où l’automodlification est impos- 
sible : lorsque les machines possè- 
dent de la mémoire cache. C'est le 
cas de certaines cartes accéléra- 
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C Encadré2 


jé HE q ecran 


h, di. 
.s plan. 0 
RES aude 
cxtr0 


HR a 


. LE auto? 
ee 


one 


ou 





trices pour ST et plus fréquemment 
des IBM PC haut de gamme et des 
stations de travail. Sans rentrer dans 
es détails, essayons de voir pour- 
quoi. La mémoire cache a pour ca- 
ractéristique de dupliquer certaines 
informations (instructions ou don- 
nées), afin de réduire le nombre 
d'accès à la RAM (voir l'article 
consacré le mois dernier à ce sujet). 
Ainsi, lorsqu'une boucle est répétéea 
1000 fois, la perte de temps provo- 





quée par 1 transfert dans la mémoire 
cache est très largement compensée 
par la brièveté des 1000 accès plus 
courts. Donc, un morceau de pro- 
gramme peut être présent à un 
moment donné à la fois en mémoire 
cache et en RAM. Ce qui implique 
que, si l'on automodifie le program- 
me en RAM, la mémoire cache, elle, 
ne Sera pas modifiée et le déroule- 








Encadré 3 


PBOX STmag/Computer’s Dream 1990 
: affichage d'une boîte pleine 

: basse résolution (couleur) 

: en GfA assembleur 












: entree: d0 pos x,dl pos y,d2 pos x2,d3 pos y2, 










ment du programme non plus. Voilà 
pour ce qui est des restrictions. 

Nous avons pu constater que l'automo- 
dification s'applique avec succès aux 
programmes utilisant les fonctions gra- 
phiques. Avec un peu d'imagination, un 
grand nombre de problèmes peuvent 
être résolus de cette façon; l'automodi- 
fication trouvera aussi emploi dans de 
nombreuses fonctions complexes. 









movea.w  d2,a3 
move.w  d2,d5 
addg.w  #1,d5 
andi.w  #$f, 
neg.w d5 













































Souvenez-vous que l’automodification 
n'est qu'une corde de plus à l'arc du 
programmeur et en aucun cas une 
méthode universelle. L'art de l'algorith- 
mie étant de trouver la solution la 
mieux adaptée à chaque problème. 


Franck Jeannin 























d4 couleur, a0 adresse de l'ecran 1sl.w d5, d7 :d7 masque droit 
move.w  d0,d5 
pbox: andi.w  #$f,d5 
Cp." do, d2 si les neg,.w d5 
bge.s suitel  ;coordonnees addi.w  #16,45 
exg.l d0, d2 ;ne sont pas move.w #-1,d6 
suitel: lsl.w d5,d6 :d6 masque gauche 
Cmp.w d1,d3 ;dans le bon 
bge.s suite? ‘ordre, on sub." di, d3 shauteur-1 
exg.l di,d3 les inverse mulu.w  #160,d1 
suite2: adda.l  d1,a0 
lea.l auto mod1(pc),al ;0n pointe sur move.w  dO,di 
lea.l auto mod? (pc), a2 iles 3 zones andi.l  #$£ff0,d1 
lea.1 auto _mod3(pc),a3 sautomodifiées lsr.w #1,d1 
btst #0, d4 adda.l  d1,a0 ;a0 adresse mem 
beq andi movea.l  a0,al 
move .w #%1000110101011000, (al)+ :or.w d6, (a0)+ move.w  dé,d4 : d4=-d6 
addg.1l #2, a2 imove.w #$££ff, (a0)+ not.w dé 
move .w #SFEE, (a2)+ move.w  d7,d5 :d5="d7 
##1000111101011000, (a3)+ :0r.w d7, (a0)+ not.w d5 
#1, d4 addq.w  #1,d2 
beq and2 lsr.w #4, d0 
move.w ##1000110101011000, (a1)+ ;or.w 46, (a0)+ 1sr.w #4, d2 
addq.l  #2,a2 imove.w HS££Ef, (a0)+ sub.w d0, d2 ;d2 nb mots milieu 
move.w  #SFEfE, (a2)+ subq.w  #2,d2 :d2 nb mots milieu -2 
move.w  ##1000111101011000, (a3)+ ;or.w 47, (a0)+ cmpi.w #-2,d2 
auto2: M beq inf 16 
btst #2,4 vertical: 
beq and move.w  d2,d0 
move.w #%1000110101011000, (a1)+ :or.w d6, (a0)+ auto mod : Mr: 
addg.1 #2,a2 imove.w HS£££E, (a0)+ Or.W dé, (a0)+ : ;and.w d4, (a0)+ automodifié 
move.w  NSÉÉÉE, (a2)+ | Or.w dé, (a0)+° ; pts EN LE 
move.w  #+1000111101011000, (a3)+ ;or.w d7, (a0)+ Or.w à 
auto3: il Or.  d6, (a0)+ ; s 
btet #3, d4 horizon: RUN 
and4 ; tst.w  d 
move.w #$1000110101011000, (al)+ ;or.w d6, (a0)+ bits ici. 44 
addq.l  #2,a2 imove.w #S£E£E, (a0)+ auto mod? A ES Ke 
move.w  HS£££E, (a2)+ MARNE  AS££f£, (a0)+;move.w #0, (a0)+ automodifié 
mové.w  #%1000111101011000, (a3)+ 0€. F ASS£EE, (a0)+; OPA 1e None ie 
moine tr SEERE, Lao)4s ON à 
_movea,w  d0,a2. 4 ££££, (a0)+; PESTE 





and2: 





d0,horizon 
d7 

ici2 

auto mod3 


160(a1),;al ;ligne suivante 


al,a0 
d3, vertical 
fin 


d7, (a0)+;and.w d5, (a0)+ automodifie 


d7, (a0)+; i 
d7, (a0)+; # 
d7, (a0)+; k 


a2, d0 1x 
a3,dl :x2 
#$£, d0 
#$£, dl 

di 

#15, di 
#-1,d2 

dû, d2 

dû, d2 

di, d2 

di, d2 

d2,a7 

d7,d5 

d5 


auto mod3 


160 (31) al ;ligne suivante 


al,a0 
d3,boucle 


1 


##1100100101011000, 


#2, a2 
(a2)+ 


#31100101101011000, 


autol 


#+1100100101011000, 


#2, a2 
(a2)+ 


#31100101101011000, 


auto2 


#31100100101011000, 


#2,a2 
(a2)+ 


#%1100101101011000, 


auto3 


#*1100100101011000, 


#2, a2 
(a2)+ 


#%1100101101011000, 


auto 








(al)+;:and.w d4, (a0)# 
smove.w #0, (a0)+ 





(a3)+;:and.w d5, (a0)+ 
(al)+:and.w d4, (a0)+ 
;move.w #0, (a0}+ 
(a3)+;and.w d5, (a0)+ 
(al)+;and.w dé, (a0)+ 
;move.w #0, (a0)+ 
(a3)+;and.w d5, (a0)+ 
(ai)+:and.w d4, (a0)+ 
smove.w #0, (a0)+ 


(a3)+;:and.w d5, (a0)+ 


ORNE E | 
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Après avoir vu comment 
effectuer des calculs 
trigonométriques en 
assembleur le mois 
dernier, nous allons cette 
fois étudier comment 
afficher un polygone, de la 
façon la plus rapide qui 
soit. 


Tous les points 
sont à l'intérieur 


\ 


Lie 


Polygone convexe 


ANIMATION 3D 


REMARQUES PRELIMINAIRES 


Nous avons vu dans notre précé- 
dent épisode qu'on pouvait décom- 
poser un objet en faces; or nous 
allons ici considérer que ces faces 
ne sont que des polygones 
convexes. Ce choix semble restrictif 
et il l'est, ais vous verrez qu'il va 
bien nous faciliter les choses. 


Un polygone est une surface déli- 
mitée par des segments de droite, 
ces segments joignant les sommets 
du polygone. On peut donc déter- 
miner une face de notre objet par 
les sommets de cette face et leurs 
coordonnées. Mais un polygone est 
plan, c'est-à-dire que les sommets 
qui le composent se trouvent dans 
le même plan. De plus, le polygone 
doit être convexe : le choix des sur- 
faces qui décomposent notre objet 
ne sera donc pas arbitraire. 


AU TRAVAIL 


Un polygone convexe est tel que si 
vous joignez 2 points quelconques 
de ce polygone, tous les points du 
segment ainsi défini se trouvent à 
l'intérieur du polygone (voir fig. 1). 
C'est cette définition même qui va 
nous indiquer la marche à suivre 
pour afficher nos faces. 


4 \ Ces pointssont 
| 3 l'extérieur 





Polugone concave 
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Considérons un polygone quel- 
conque de n sommets, où n seg- 
ments relient ces sommets deux à 
deux. Si nous traçons ces seg- 
ments, nous obtenons la représen- 
tation “fil de fer” de notre polygone, 
or nous voulons l'afficher rempli. Il 
nous faut donc afficher chacun des 
points qui se trouvent a l'intérieur du 
polygone. Or comme celui-ci est 
convexe, tout segment joignant 2 
points du polygone sera dedans. En 
traçant ces segments, on remplira 
l'intérieur du polygone. Nous devons 
donc choisir quels points du polygo- 
ne nous allons relier par un seg- 
ment, de façon à le remplir totale- 
ment mais surtout rapidement. 
Tracer une droite (donc un segment) 
point par point est une chose lenté 
sauf dans un cas : lorsque cette droi- 
te est horizontale. En effet, il n'y a 
alors aucun calcul à faire; la structu- 
re de la mémoire vidéo du ST étant 
de plus linéaire (les points consécu- 
tifs se suivent), elle se prêtera tout à 
fait à ce genre de tracés. Nous 
allons donc relier les points du poly- 
gone par des droites horizontales. 


Le sommet du polygone le plus haut 
(voir fig. 2) est le point du polygone 
d'ordonnée y la plus faible (ymin), 
tandis que le sommet le plus bas 
est le point d'ordonnée la plus gran- 
de (ymax). Pour tout y compris 
entre ymin et ymax, nous allons tra- 
cer une droite entre le point du poly- 
gone le plus à gauche (x le plus 
faible : xmin) et le point le plus à 
droite (x le plus grand : xmax). Le 
problème est alors de trouver xmin 
et xmax pour chaque y compris 
entre ymin et ymax. 


QUE DE DROITES ! 
Pour résoudre ce problème, il va 


nous falloir circuler le long du poly- 
gone et noter xmin et xmax pour 


RE UD CERN PR DE SR mm mo = 














chaque y, puis stocker dans un 











XminçCy) Xmax Cu) 





tableau l’abscisse x de chaque point 
si elle est minimum, dans un autre 
tableau si elle est maximum. Ainsi 
pour chaque y compris entre ymin et 
ymax, si l’abscisse x du point sur 
lequel on se trouve est inférieure à 
l'abscisse minimum pour cet y, 
xmin(y) devient l'abscisse du point, 
et si x est supérieur à l'abscisse 
maximum pour cet y, xmax(y) 
devient l’abscisse du point. 








Fig,2 


Découpage d'un polygone en lignes horizontales 





Mais comment connaître les coor- 
données des points composant les 
côtés du polygone ? Tout simple- 
ment en traçant virtuellement ces 
côtés : au lieu d'afficher chaque 
point des droites, on effectuera le 
test vu plus haut. Une fois tracés 
x tous les côtés du polygone, nos 
tableaux contenant les xmin et xmax 











pour chaque y seront remplis, et l'on 
n'aura plus qu'à afficher les lignes 
horizontales. Ouf ! 


CLAVIUS et ses solutions "Classiques" 


SPECTRE GCR 3.0 


Ecrit et lit Mac directement sans transfert ! 





Sur STF, STE, STacy et Tr: . AppleFileExch.,Disq.Aladin et.MSDos :OK!! 

Le Floppy (A ou B) écrit 8 fois plus vite — Rafraichissement écran 400 %-+rapide 

Vitesse globale 20 % plus rapide qu'un Mac.-Ecran 30 % plus large 

SLM 804 sous Postcript/Ultrascript, Quickdraw. Matricielles reconnues 

Version 3.0 en Novembre! Renvoyer ou apporter votre disquette originale 
— Liste des updates trop longue pour être citée ici. Appellez ou écrivez... 
La carte MegaTalk (Apple Talk + Midi + 
port SCSI pour Mega ST 1, 2, 4). 

— 2 290 F— 


Nouveau! Emulateur HP pour SLM804 sous Mac: 490frs 


Gb, 1 -Sco £ * Backup de disque dur sur toute entrée/sortie vidéo de 


magnétoscope VHS ou autre. 360 MP sur une T 120 990 F + port 30 F 


x ST 4096C x 


La palette des 4096 couleurs du 520 STE dans tout ST et Mega ST ! 


Avec ROMS 128 K : 


Prix : NC 








690 F 





MEGASTOUCH - Mertez du ressort dans votre ST !.… 








pc-ditto II 


Mieux qu'un autre émulateur, un vrai XT Turbo à 10 Mhz 
Indice Norton SI de plus de 4.2. Accès à une librairie de plus de 15000 
logiciels même protégés. PC Ditto IT est la seule carte qui vous donne vraiment 
le CGA, MDA, les liaisons série jusqu'à 19200 bauds et la lecture infaillible 
S . Le moniteur utilisé est indépendant de la résolution 
demandée. Complètement transparent ; continuez d'utiliser GCR, GEM, etc. 
Il suffira d'une simple mise à jour de la disquette programme pour redéployer 
sa force et de nouvelles possibilités. 











Prix installé : 


1990F 


Offrez-vous la puissance 
au plus juste prix. 


IMG Scan : le célèbre scanner fibre optique se fixant sur tête 
d'imprimante. Installation et désinstallation facile. Drivers d'impri- 
mantes fournis. Jusqu'à 1000 dpi en horizontal. Sauvegarde en NEO, 
DEGAS et IMG — Nouveau prix : 990 F complet + port 30 K. 


Et voici. 


Bureau Tools 


Un intégré pour PME comportant une facturation à vos mesures, Feuilles de 
calcul, Base de données, Mailing, et Importation de graphismes. Données import/ 
exportables vers PC ouMac. Prix : 690 F - Disquette Démo : 40 F. 


95 ressorts à placer (facilement !) sous les touches de votre clavier pour 
une sensation Mega ST, nouveau prix : 90 F + port 20 F 
COUPS DE TONNERRE SUR LES BARRETTES SIMM 


1 190 F les 2 de 1 M° - 2 380 F les 4 de 1 M° (+ 30 F de port) 
EXTENSION MÉMOIRE POUR STF À POSER PAR VOUS 
1M° : 1290 F - 2,5 M° : 2 490 F - 4 M° : 3290 F (Port 50frs ) 


CLAVIUS 





etc..matériel pour export. Prix: 1087.69Frs HT. Ni fournie séparément 


Tous ces produits sont disponibles 
chez votre revendeur ou chez 


19 rue Houdon - 75018 PARIS - M° Pigalle 
& 42.62.90.19 — Fax : 42.62. 95.85 
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RÉALISATION 


Vous trouverez plus loin un copieux 
listing assembleur composé de deux 
routines : LINE et POLYGONE. Com- 
mençons donc par voir la première. 
Nous avons vu qu'il fallait tracer vir- 
tuellement les côtés du polygone à 
afficher, afin de parcourir sa circonfé- 
rence et de mémoriser, pour chaque 
ligne horizontale qui le compose, le 
point de départ (xmin) et le point 


d'arrivée (xmax). C'est ce que fait la. 


routine LINE. Elle utilise pour cela un 
algorithme de tracé de droite modifié 
de façon à ne plus rien afficher (para- 
doxal, non ?). C'est en fait le même 
algorithme que celui de la line_a, mais 
que nous avons largement modifié et 
optimisé en vue d'obtenir le résultat 
désiré. Cet algorithme (algorithme de 
Bresenham) est très interessant car il 
n'utilise que des calculs entiers (addi- 
tions, soustractions, décalages), et est 
donc très rapide. Nous ne nous éten- 
drons pas plus longtemps sur ce sujet 
: sachez seulement qu'il existe une 
large littérature à ce propos. 


Plus concrètement : la routine reçoit 
comme paramètres en entrée les 
coordonnées (x1, y1) et (x2, y2) des 
sommets du segment, ainsi que le 
tableau TABLEAU qui contiendra les 
xmin et xmax pour chaque y du 
polygone. Regardons d'abord com- 
ment tracer notre droite (de gauche 
à droite, de bas en haut...), cela 
nous permettra de diminuer le 
nombre d'itérations à effectuer, et 
regardons si la droite est verticale 
ou horizontale, cela sera encore 
plus rapide. La routine donne alors 
un par un les points qui constituent 
la droite, il suffit de comparer l'abs- 
cisse x obtenue avec xmax et xmin 
pour l'ordonnée y en cours, et de 
mémoriser le cas échéant : 


Si x > xmax(y) 
xmax (y) =x 

Finsi 

Si x < xmin(y) 
xmin(y)=x 

Finsi 


En sortie, le tableau TABLEAU est 
donc modifié. Mais il faut d'ores et 
déjà préciser un point important : 
avant d'afficher un polygone, nous 
devons initialiser le tableau, sinon il 
sera à nouveau modifié à chaque 


nouveau polygone, son contenu 
devenant inutilisable. Ce qui nous 
amène à la deuxième routine, qui va 
se charger d'afficher totalement un 
polygone. Les paramètres d'entrée 
de la routine polygone sont le 
tableau SOMMETS, contenant les 
coordonnées x et y des sommets du 
polygone, le nombre de sommets de 
celui-ci (NB_SOMMETS), et sa cou- 
leur (COULEUR). La première 
chose à faire est de rechercher dans 
le tableau SOMMETS les ordonnées 
minimum et maximum du polygone 
(ymin et ymax). On vérifie que le 
polygone ne dépasse pas les limites 
haute et basse de l'écran, puis on 
rajoute en fin de ce même tableau 
les coordonnées du premier point : 
on part du premier sommet, pour y 
revenir. Comme on l’a vu plus haut, 
avant toute chose, on initialise 
ensuite le tableau des xmin et xmax 
en positionnant tous les xmin à 
$FFF et tous les xmax à -1. 


Il nous faut alors tracer virtuellement 
tous les côtés du polygone. Pour 
cela, on balaye le tableau SOMMET 
et on fournit à chaque itération les 
coordonnées qu'on y lit à la routine 
LINE, laquelle se charge de faire 
son travail comme on le lui a 
demandé, et une fois tous les côtés 
tracés, le tableau TABLEAU frémit 
d'impatience à l’idée qu'il va enfin 
servir à afficher quelque chose. 
Alors nous sommes effectivement 
en mesure de tracer toutes les 
lignes horizontales composant notre 
polygone. Je vais détailler une peu 
la routine de tracé de ligne horizon- 
tale car elle peut sembler obscure. 


Rappelez-vous tout d'abord que la 
structure de la mémoire écran du ST 
est telle qu'on peut décomposer 
chaque ligne en 20 blocs de 16 
points. Chacun de ces blocs repré- 
sente, à l’aide de 4 mots, la configu- 
ration et la couleur de ces 16 points. 
Pour tracer une ligne horizontale, il 
nous faut simplement trouver le bloc 
de départ, le bloc de fin, et le 
nombre de blocs intermédiaires. En 
effet, le polygone doit être affiché en 
sprite, c'est-à-dire qu'il ne doit 
cacher que ce qui est derrière lui, or 
comme il est rempli, seule sa circon- 
férence doit être affichée en sprite, 
son “intérieur” sera affiché normale- 
ment. Pour chaque ligne horizonta- 
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le, seuls les blocs de début et de fin 
seront affichés en sprite. Cela peut 
paraître compliqué, mais gardez à 
l'esprit notre souci de rapidité, et 
vous conviendrez qu'il faut parfois 
faire compliqué pour faire rapide. 


Or donc, on utilise 2 nouveaux 
tableaux afin d'accélérer encore les 
choses : COLOR TAB contient pour 
chaque couleur (0 à 15) la configura- 
tion des 4 plans (0000 pour la couleur 
0, 1000 pour la couleur 1, 0100 pour 
la couleur 2, etc.), MOTIF contient 
quant à lui la configuration des points 
dans un bloc de départ, selon la posi- 
tion du point de départ de la ligne (0 à 
15) dans ce bloc (décalage). 

Donc pour chaque y compris entre 
ymin et ymax, le tableau TABLEAU 
fournit xmin et xmax, d'où on en 
déduit le bloc de début, le bloc de fin, 
et les nombre de blocs intermédiaires 
de la ligne à tracer. Selon xmin et 
xmax, on déduit aussi les décalages 
dans les blocs de début et de fin, 
donc le motif sprite de ces blocs, 
ainsi que leur masque; il ne nous 
reste plus qu’à afficher le bloc de 
début, puis tous les blocs intermé- 
diaires, et enfin le bloc de fin de la 
ligne, avant de passer à la suivante. 


OUF ! C’EST FINI ! 


Vous comprendrez que nous 
n’allons pas entrer plus avant dans 
le détail des routines, car il y fau- 
drait un ST Mag entier, mais les 
commentaires des listings, ainsi que 
les autres articles parus dans ce 
journal (à propos des sprites et du 
scrolling...) devraient permettre aux 
plus novices de se sentir un peu 
moins perdus. Encore une fois, les 
sections DATA et BSS en fin de lis- 
ting ne sont là qu'à titre documentai- 
re : le dernier listing de la série les 
reprendra complètement. Toute 
question sera évidemment bien 
reçue en B.A.L. OYA SHIVO sur le 
3615 STMAG. Afin de vous faire 
baver d'impatience, sachez enfin 
que le mois prochain, nous verrons 
comment définir et afficher un objet 
complet. À bientôt ! 


Benoît Arribart 


OR CONSSNRRRE USuR (CE 


























Ê KARAEARRRRRÉERARENERARRRRRRARARRRRERARARRAX | move .w d4, d6 :d6=dy*2-dx 
; * calcul des xmin et xmax d'une ligne * sub.w  d5,d6 :d6=(dy*2-dx) -dx 
; * en entrée: x1l,yl,x2 et y2 coordonnées * ; =2*(dy-dx) 
: * des sommets de la ligne * lin! 1pl cmp.w {a5), dû ;x<xmin ? 
; * en sortie: tableau contient les xmin * bgt.s lini 1p2 ;non 
i.* et xmax de la ligne. * | move.w  d0, (a5) :stocke nouvel xmin 
, RARKARAARARARARAERARRRRARARARARERÉARÉRARERX | 
|lini 1p2 tst.w di rdy*2-dx<0 ? 
line movem.l d0-d7/a5,-(a7) bmi.s linl no y oui 
| add."  dé,d4 : dé=dy*2-dx+2* (dy-dx) 
lea tableau, a5 ;a5 pointe le tableau | cmp.w 2(a5),d0 :x>xmax ? 
:des xmin et xmax blt.s  linl endl ;non 
moveq  #4,d7 ;incrément y : on se déplace de | move.w  d0,2(a5) :stocke nouvel xmax 
:4 octets en 4 octets dans le tableau 
move.w yl,d5 :si yl=y2 | linl endi adda.w d7,a5 itableau+incrément y 
cmp.w y2,d5 ;c'est une addg.w #1, d0 :X=x+l 
beq h line ;ligne horizontale | dbf d2,lini lpl :reboucle sur dx 
move.w x2,d5 : d5=x2 movem.i (a7)+,d0-d7/a5 | 
sub.w xl,d5 : d5=x2-x1=dx rts | 
beq v line ;s1i x2=x1 c'est une verticale 
bmi.s linel ;si x2<xl, on part de x1 linl no y add.w  d3,d4 ; d4=(dy*2-dx) +dy*2 
:sinon on part de x2 cmp.w 2(a5),d0 ;x>xmax ? 
SRARAXREXXEXX | blt.s linl end2 ;non 
HS 7223 move.w dO0,2(a5) ;stocke nouvel xmax 
sRKRRERAREAX | 
| | linl end2 addq.w #1,d0 sx=xtl 
line0 move.w  x1,d0 :d0=x1 E 4 dbf d2,linl lp2 ;reboucle sur dx 
move.w  yl,dl :di=yl D movem.l (a7)+,d0-d7/a5 
1sl.w #2, dl :calcule adresse de | rts 
adda.w dl,a5 départ dans tableau | 
LRXKRKRKEXK 
move.w y2,d4 : d4=y2 ; dx<dy * 
sub.w  yl,d4 : d4=y2-yl=dy HALLE LLÉ LES 
bra n line ;trace” la ligne 
n line2 exg d4,d5 ;d4=-dx et dy=d5 
ARAKÉRRARE J move.w d5,d2 ; d2=dy 
LEE, DL à (ES; 1 | add.w dâ,d4 ;d4=2*dx 
LARKREARKARX move.w d4,d3 :d3=2*dx 
| sub.w d5,d4 ;d4=2*àx-dy 
linel move.w  x2,d0 : d0=x2 move.w d4,d6 ;d6=2*dx-dy 
move.w  y2,dl : d1=y2 sub.w d5,d6 ;d6=2*dx-dy-dy=2* (dx-dy) | 
lsl.w  #2,d1l calcule adresse de | 
adda.w di,a5 :départ dans tableau lin2 1p tst.w d4 :2*dx-dy<0 5 | 
neg.w  d5 : dx=-dx bmi.s lin? nox ;oui | 
move.w  yi,d4 : dé=yl add.w  d6,d4 ; dx=dx+2* (dx-dy) 
sub.w  y2,d4 : d4=yl-y2=dy cmp.w  (a5),d0 | 
| bgt.s lin? maxl | 
nline bpl.s nline0 ;dy>0 ? non | move.w d0,(a5) | 
re neg.w dé :d4=-d4 soit dy=-dy | 
neg.w  d7 ;d7=-incrément y lin? maxi cmp.w 2(a5),d0 
blt.s lin? endl 
nline0 cmp.w d4,d5 :dx-dy<0 ? (dx<dy ?) move.w d0,2(a5) 
bmi n line? oui 
ñ lin? endi addq.w #1,d0 ;x=x+l 
ELLE LEE adda.w d7,a5 ;tableautincrément y 
: do=dy * dbf d2,lin2 1p ;reboucie sur dy 
ERRAKEKEREXX movem.l (a7)+,d0-d7/a5 
its 
n linel move.w d5,d2 : d2=dx | : 
: add.w  d4,d4 : dé=dy*2 | lin2 no x add.w  d3,d4 
move.w  d4,d3 :d3=dy*2 | | cnp.w  (a5),d0 
L: sub.w  d5,d4 :d4=dy*2-dx : | bgt.s lin? max? 




















lin2 max2 cmp.w 
blt.s 
move .W 


lin2 end2 adda.w 
dbf 
movem. 1 
rts 





PRRKKRKRKER 


; y2=yl * 


FAKRRKRAREX 


move .W 
move .W 
CMP.W 
| bgt.s 


exg 


h line 


move .w 
1s1l.w 
adda.w 
cmp.w 
bgt. 


move .w 


h_line0 





Cmp.w 
blt.s 
move .w 


h linel 


movem.1l 
rts 


h_line2 


HRRELESLSS 


F  XI=x? + 
HÉLLLLLEEL 


d0, (a5) 


2(a5)},d0 
lin2 end2 
d0,2(a5) 


d7,a5 
d2,lin2 lp 


(a7)+,40-47/a5 


;tableau+incrément y 


xl, d0 
x2,d1 
d0, dl 
h_line0 
d0, dl 


:d1>d0 ? 
séchange xl et x2 


;calcule adresse 
;tableau 


yl,d2 
#2, d2 
d2,a5 
(a5),d0 
h linel 
dû, (a5) 


;xmin ? 


2(a5),d1 
h line? 
di,2(a5) 


;xmax ? 


(a7)+,d0-d7/a5 


v line move.w y1,d0 
move.w dO,dl 
sub.w  y2,dl ; dl=yl-y2 
ble.s v line0 
neg.w dl :di=-dy pour revenir positif 
move.w y2,d0 ;on part de y2 
v line0 neg.w di ;di=-dy 
lsl.w  #2,d0 ; *4 
adda.w dû,a5 soffset 
move.w xl,d0 
vlinel cmp.w  (a5),d0 ;xmin ? 
bgt.s v line? 
move.w dO, (as) 
v line2 cmp.w 2(a5),d0 ;xmax ? 
blt.s v lines 
move.w d0,2(a5) 
v line3 addq.l #4,a5 
dbra di,v linel ;reboucle 
SRE ES FES MLETEN EME REPRISE 
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movem.l (a7)+,d0-d7/a5 
Its 


SARRRRRÉRÉARERRERRREEERAARERARÉREEREEERERALERREKRE 


; routine d'affichage de polygone 5 
; en entrée: coordonnées des sommets dans * 
; le tableau sommets (x.w et y.w) * 
: nombre de sommets -1 dans nb sommets * 
; couleur (0-15) dans couleur x 


poly test2 move.w dO,ymin 





2 OR RRR KR A HER HER HO ANR ARE HONOR HH ARR RO R ARR ARR IX 


polygone movem.l d0-d7/a0-a2/a 
move.w nb sommets, d7 
move.w d7,d6 
subq.w #1,d7 


4-a6,-(a7) 
;nbre de sommets -1 


;nbre de sommets -2 


:*** recherche de ymin et ymax du polygone 
:**X* au départ, par défaut ymin=ymax=y du ler sommet 


lea sommets+2,a6 
move.w (a6),d0 


;d0=y du ler sommet 


move.w d0,dl ; di=d0 
addq.w #4,a6 :d0=ymin, di=ymax 
polygone move.w (a6),d2 :d2=y sommet suivant 
cmp.w d2,d0 ;d2<ymin ? 
blt.s polygonel ;non 
move.w d2,d0 ;oui : ymin=d2 
addq.w #4,a6 
dbra d7,polygone0 ;sommet suivant 
bra.s polygone3 passe a la suite 
polygonel cmp.w d2,d1 ; d2>ymax ? 
bgt.s polygone2 ;non 
move.w d2,d1l joui : ymax=d2 
| polygone? addq.w #4,a6 
dbra d7,polygone0 ;sommet suivant 
i*** le polygone doit se trouver dans l'écran 
polygone3 tst.w d0 ;ymin>=0 ? 
bge.s poly test0 oui 
moveq #0,d0 ;non : ymin=0 
bra.s poly testl 
poly testO cmp.w #199,d0 ;ymin<=199 ? 
bgt poly end ;ymin>199! on n'affiche pas 
poly testl tst.w di ;ymax>=0 ? 
bmi poly end  ;ymax<0! on n'affiche pas 
cmp.w #199,d1 :ymax<=199 ? 
ble.s poly test? ;oui 
move.w #199,d1  ;non : ymax=199 


;sauve ymin et 











fill tab 


:restocke 
à partir 


poly line 




















poly fill 





move.w dl,ymax ; ymax 


;* initialisation du tableau: ymin = S£ff et ymax = -1 


move.w d0,d2 ;ymint4 


lsl.w  +#2,d2 

lea tableau, a0 

adda.w d2,a0 ;on remplit à partir de ymin 
sub.w  d0,di ;nbre de boucles * 4 
move.l #S$SOf£FFFFF, dO ; (par mots longs) 
move.l d0,(a0)+ ;remplissage tableau 
dbra dl, fill tab ;reboucle 


le ler sommet en dernier: on commence le tracé 
du ler sommet, on finit par le ler sommet 


lea sommets, a6 

move.w dé,d7 

addq.w #1,d6 :nbre de sommets * 4 
lsl.w  #2,d6 

move.l (a6),0(a6,d6.w) ;restocke xl et yl 


;***x boucle de tracé virtuel des côtés 


move.l (a6)+,xl ;stocke coordonnées 
move.l (a6),x2 

bsr line ; trace” la ligne 
dbra  d7,poly line ;sommet suivant 


;* prépare l'affichage du polygone 


lea tableau, a5 

move.w ymin, d0 

move.w d0,d6 ;dé=ymin 

move.w yinax,d7 ; d7=ymax 

lsl.w  +#2,d0 

adda.w d0,a5 ;pointe ymin dans tableau 
sub.w  dé,d7 snbre de lignes à afficher 
move.l ecran, al ;calcul de l'adresse 
move.w d6,d0 ;écran de départ 

lsl.w  #2,d0 

add.w  d6,d0 

lsl.w  #5,d0 

adda.w d0,a0 adresse de départ 
move.w couleur, d0 ;recherche motif de 
lsl.w  #3,d0 ; remplissage selon 

lea color tab,ad ;la couleur 

adda.w d0,a4 

move.l (a4)+,d2 ;d2=plan 1 et 2 

move.l (a4)+,d3 :d3=plan 3 et 4 

lea motif,a4 ;pointe le tableau des motifs 


;de début et fin de ligne 
movea.w #160,al ;offset ligne écran 
move.l a0,a6 
move.w (a5),d0 


;a0=ancienne adresse de la ligne 
; d0=xmin 








L RE RE TER 


Animation 3D 














119 


p_ dr test1 


p dr test? 


p_dr test3 


p draw diff lsl.w #3,d0 


bge.s p dr test0 ;si négatif -> 
moveq #0,d0 ;bloc 0 

moveq #0,d1 ;décalage 0 
bra.s p dr testl 


p dr testO cmp.w #319,d0 


bpl p draw end ;xmin>319! on n'affiche pas 
move.w d0,d1 ;sinon 

isr.w #4,d0 ;d0=bloc départ 

and.w #$f,di : di=décalage 

add.w di,dl 

move.w O(a4,di.w),d4 ;d4=motif départ 

move.w 2({a5),d6 ; d6=xmax 

bmi p draw end  ;xmax<0! on n'affiche pas 
cmp.w #319,d6 ;si xmax > 319 

ble.s p dr test2 

moveq #19,d6 ;bloc 19 


moveq #15*2,d1 
bra.s p dr test3 


décalage 15 


nove.w d6,d1 ; di=xmax 

lsr.w #4,d6 ;di=bloc arrivée 
and.w #$f,dl ; di=décalage 
add.w dl,di 

move.w 2{a4,d1i.w),d5 ;d5=motif arrivée 
not.w d5 

sub.w d0,d6 ;d6=nb blocs 


bne.s p draw diff 


and.w d5,d4 ;mélange les masques si les 
: blocs de départ et d'arrivée sont les mêmes 


;calcul 
adda.w d0,a6 ‘adresse écran 


move.w d6,a2 sauve nb'blocs 


;* affiche le bloc de départ en sprite 


move.w d4,d6 

swap d4 

move.w d6,d4 ; dé=masque sur mots 
move.l d4,di :de poids fort et 
move.l d4,d6 ; faible 

not.l dé 


move.l (a6),d0 


saffiche le motif de 


and.1l d6,d0 ;départ de la ligne 
and.l d2,dl ;en sprite pour 
or.l dl,d0 ;plans 0 et 1 
move.l d0, (a6)+ 

move.l (a6),d0 jaffiche le motif 
and.l d6,d0 ide départ de la 
and.l d3,d4 ligne en sprite 
or.l d4,d0 pour les plans 
move.l d0, (a6)+ 


move.w a2,d6 


;2 et 3 


récupère nb blocs 











LL. 


Animation 3D 
Erin C 





























subq.w #1,d6 ;-1 
bmi.s p draw end ;négatif: on a fini motif - de.w Sffff STÉfE, S3ffE, S1EFF 
beq.s p draw 2 ;nul : afficher bloc d'arrivée de.w SOfEF, SO7£F, S03ff, S01FE 
dc.w $00f£f,$007£, $003£, $001£ 
:* remplissage des blocs entre le bloc de départ dc.w $000£,$0007, $0003, $0001 
:* et le bloc d'arrivée dc.w $0000 
subq.w #1,d6 ;nb blocs -2 :*** tables des configurations des plans en fonction 
; (on exclut les blocs de départ et d'arrivée) ;*** de la couleur désirée: mot 1 pour plan 1, mot 2 
:*** pour plan 2, etc... 
p draw loop move.l d2, (a6)+ plans 0 et 1 
move.l d3, (a6)+ ;plans 2 et 3 color tab dc.w 00,00,00, 00 
dbra d6,p draw loop ;bloc suivant de.w -1,00,00,00 
dc.w 00,-1,00,00 
:* affiche le bloc d'arrivée en sprite (idem départ) de.w -1,-1,00,00 
dc.w 00,00,-1,00 
p_draw 2 move.w d5,d6 masque dc.w -1,00,-1,00 
swap d5 dc.w 00,-1,-1,00 
| move.w dé,d5 dc.w -1,-1,-1,00 
| move.l d5,dl dc.w 00,00,00,-1 
move.l d5,d6 dc.w -1,00,00,-1 
not.l dé dc.w 00,-1,00,-1 
dc.w -1,-1,00,-1 
move.l (a6),d0 plans 0 et 1 dc.w 00,00,-1,-1 
and.l d6,d0 de.w -1,00,-1,-1 
and.l d2,di | dc.w 00,-1,-1,-1 
or.l di, d0 de.w -1,-1,-1,-1 
move.l d0,(a6)+ ‘ 
section bss 
move.l (a6),d0 plans 2 et 3 
and.l d6,d0 | |ExE ds.w 1 ;coordonnées des sommets 
and.l d3,d5 | |lyl ds.w 1  ;d'une ligne 
or.l d5,d0 x2 ds.w 1 
move.l d0,(a6)+ y2 ds.w 1 
p_draw end adda.w al,a0 ;adr. écran+160 | | nb sommets ds.w 1  ;nbre de sommets du polygone -1 
addq.w #4,a5 ;xmin et xmax suivants 
dbra  d7,poly fill ;ligne suivante | sommets ds.w 128 ;tableau contenant les coordonnées 
| ‘des sommets du polygone 
poly end  movem.l (a7)+,d0-d7/a0-a2/a4-a6 | | ymin ds.w 1  ;ymin et ymax 
ts | ymax ds.w 1  ;du polygone 
section data | couleur ds.w 1  ;couleur du polygone 
;***X tables des masques des blocs de début de ligne ecran ds.l 1 ;adresse écran 
;***X horizontale en fonction du décalage du premier Fo 
;*** point dans ce bloc (0->15). Pour un bloc de ds.w 1600 itableau de xmin et tableau 
;+*** fin de ligne, on effectue un NON logique pour | ds.w 800 :xmax du polygone 
:*** obtenir le motif | ds.w 1600 












VOUS N'Y CROYIEZ PLUS ? 
A VRAI DIRE, NOUS NON PLUS... 
MAIS DÉSORMAIS LE TÉLÉCHARGEMENT SUR 


3615 STMAG CA PÉDALE !! 
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Nicolas Rougier nous propose aujourd’hui un superbe jeu 
en GfA et en couleurs utilisant le joystick ; il s'agit en fait 
d’une sorte de “Block-Out”, un Tetris en trois dimensions. 
Sans plus de commentaires, rentrons immédiatement 
dans le vif du sujet. Bon amusement ! 





CLOCK - OUT 


\ 

‘ © Nicolas Rougier 
" & ST Magazine 1990 
HIDEM 

init hall 
choose level 
draw room 

prepa pieces 
initialisations 
gestion 

\ 


PROCEDURE init hall 
hall1$=STRINGS (20+9*40, 0) 
IF EXIST('HALL.B O0”) 
OPEN “I”,#1, “HALL,B 0” 
BGET #1,V:hall$, LEN(hall$) 
CLOSE 
ELSE 
hall$=MKIS$ (-1}+STRINGS (9,MKIS (0)) 
FOR i=1l TO 9 
hall$=hall$+" “4STRS (i)+ 
(LEVEL 0) 0000 POINTS * 


PROCEDURE choose level 

DEFMOUSE 3 

color $=MKIS (0) +MKIS (8H700)+MRIS (6H70)+MRIS (SH7)+ 
MRIS (84707) +MKIS (6770) MRIS (6555) +MKIS (647) + 
MKIS (&H70)+MKIS (54770) +MRIS (8H555) +MKIS (&H40)+ 
MKIS (&H320)+MKIS (£H542)+MKIS (6H775)+MRIS (8H777) 














VOID XBI0S(6,L:V:color$) 
menu (50,75,270,125) 
menu(55,111,110,122) 

menu (132,111,187,122) 
menu(210,111,265,122) 
ecrit ("CHOOSE YOUR LEVEL OF COMPETITION”, 66, 92) 
ecrit (“BEGINNER”, 60,119) 
ecrit(" NORMAL “,137,119) 
ecrit (" EXPERT “,215,119) 
SETMOUSE 152,116 

SHOKM î 


IF y>111 AND y<122 
IF x>55 AND x<110 
level=1 
speed=1000 
timing=1000 
ELSE IF x>132 AND x<187 
level=5 
score=5*500 
speed=900 
timing=900 
ELSE IF x>210 AND x<265 
ievel=9 
score=9*500 
speed=800 
timing=800 
_ ENDIF 
ENDIF 
ENDIF 
UNTIL level 
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PROCEDURE draw room 


DIM size(20}, ;room(12, 12,27) ,piece(20, 12) ,x (8h yl4), 


current piece{12),0ld piece(12)} 
ARRAYFILL room{},TRUE 
FOR z6=5 TO 22 
FOR i£=4 TO 8 
FOR j6=4 TO 8 
room(ig, jé, 2&)=0 


size (0)=8 
size=8 
COLOR 14 
CLS 
FOR y=0 TO PRED(a) 
FOR x=0 TO PRED({a) 
BOX xtsize+(320-size*a)/2-c,y*size+ 


(200-size*a)/2, x*sizetsize+(320-sizeta)/2-c,y*size+ 


size+(200-sizeta)/2 
NEXT x 
NEXT y 
INC cur 
MUL size,g 
REPEAT 
COLOR 14 
BOX (320-size*a)/2-c, (200-size*a)/2, 
a*size+(320-size*a)/2-c,a*size+(200-sizeta)/2 
size(cur)=size 
FOR i=0 TO a 
LINE i*size(cur)+(320-size(cur)*a)/2-c, 
(200-size(cur)*a)/2,i*size(cur-1)+ 
(320-size (cur-1)} ta) /2-c, (200-size(cur-1)*a) /2 
LINE i*size(cur)+(320-size(cur)*a)/2-c, 
a*size(cur)+(200-size(cur)*a)/2,i*size{cur-1)+ 
(320-size(cur-1)*a)/2-c,a*size(cur-1)+ 
(200-size (cur-1)*a)/2 
LINE (320-size(cur)*a)/2-c,i*size(cur)+ 
(200-size{cur)*a)/2, (320-size(cur-1)*a)/2-c, 
itsize(cur-1)+(200-size(cur-1)*a)/2 
LINE a*size(cur)+(320-size(cur)*a)/2-c, 
ixsize(cur)+(200-size(cur)*a)/2,a*size(cur-1)+ 
(320-size(cur-1)*a)/2-c,i*size(cur-l)+ 
(200-size (cur-1) *a) /2 
NEXT i 
MUL size,g 
INC cur 
UNTIL cur=19 
RETURN 
\ 
PROCEDURE prepa pieces 
FOR j=0 TO 16 
FOR i=0 TO 11 
READ piece(j,i) 
NEXT i 
NEXT j 
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DATA 1,0,0 

V%x#*X 

\:% 

DATA 0,0,0 

DATA 0,-2,0 
DATA 0,-1,0 
DATA -1,0,0 
Y x** 

AR 

DATA 1,0,0 

DATA 0,0,0 

DATA 0,1,0 

DATA 0,-1,0 
LEE + E : 

DATA -1,0,0 
DATA 0,0,0 

DATA 0,0,0 

DATA 1,0,0 

VE L 1 

DATA -1,0,0 
DATA -1,0,0 
DATA 0,0,0 

DATA 0,0,0 


DATA -1,0,0 
DATA -1,-1, 


DATA 0,1,0 


V X*4X 


DATA 0,0,0 
DATA -1,0,0 
DATA -2,0,0 
DATA 1,0,0. 


\x+ —. 
\ * 


DATA 0,0,0 


DATA -1,0,0 
DATA 0,-1,0 
| DATA 0,0, 





\ ** 

\ k* 

DATA -1,0,0 
DATA -1,-1,0 
DATA 0,1,0 
DATA 0,2,0 
LEA 

LE 


DATA 0,0,0 
DATA 0,-1,0 
DATA -1,-2,0 
DATA 1,1,0 
Nitrs 
V4 * 
DATA -1,0,0 
DATA 0,1,0 
DATA 1,1,0 
DATA 2,0,0 
V x * 
V'ox+* 
DATA -2,-1,0 
DATA -1,0,0 
DATA 0,-1,0 
DATA 1,0,0 

* 


Al 


EX * 

EE 

| DATA -1,0,0 
| DATA 0,-1,0 
| DATA 1,0,0 
DATA 0,1,0 
\ * 


Y + 

DATA -2,1,0 
DATA -1,0,0 
DATA 0,-1,0 
DATA 1,-2,0 

RETURN 

PROCEDURE initialisations 

menu(200,5,319,65) 

menu(201,6,318, 64) 

DEFTEXT 12,0, .20 
TEXT 206,42, "CLACK OUT” 
DEFTEXT 13,,,20 

 TEXT 204,40, "CLOCK OUT” 

- menu(200,156,319,167) 
menu (200,169, 319,180) 
menu (200,182,319,193) 
ecrit ("SCORE : ",205,164) 

ecrit ("LEVEL : ",205,177) 
ecrit ("LINES : ",205,190) 
SGET first _room$ 

_ SGET current _OOmS 
ab piece=9 + 
_z=22 + 

:x=6 

 pp=RANDOM(9) 

















FOR i=0 TO 11 
current piece{i)=piece(pp,i) 
NEXT i ‘ 
SLPORE 1102, HIMEM-32000 
SPUT first room 
- aff new room 
SGET current room$ 
SLPOKE 1102, XBIOS (2) 
SPUT current room$ 
_ aff piece v(x-4,y-4,z-4) 
RETURN 


PROCEDURE gestion 
DO 
VOHRRRRAREAERAARERAERAREAREX 
Yxkt Gestion joystick *** 
LOAKARARRERARAARÉERAAARÉERX 
old dic=dic 
dic=STICK{(1) 
button=STRIG(1) 
INC time 
IF time>timing 
CLR time 
button=1 
ENDIF 
IF dic AND NOT old dic 
inc=TRUE 
IF dic=1 Up 
FOR i=0 TO 3. 
inc=inc AND room(x#current piece(1*3), 
yteurrent piece(it3+1)-1,z+current piece(1*3+2))=0 
NEXT i 
ADD y,inc 
ELSE IF dic=2 ! Down 
FOR i=0 TO 3 
inc=inc AND room (x+current _piece(i*3), 
y+current _piece (GX3#1)#1, ztcurrent piece (1*3+2)}=0 
NEXT i ; 
SUB y,inc 
ELSE IF dic=4 | Left 
FOR i=0 TO 3 


inc=inc AND room(xtcurrent : piece(i*3)-1, à 


ytcurrent piece (i*3+1),z+current _piece(it3+2))=0 
NEXT i 
ADD x,inc 
ELSE IF dic=8 1 Rigth 
FOR i=0 T0 3 
inc=inc AND room(x+current _piece(it3)H, 
yteurrent piece (i*3+1),z+current _piece(i*3+2))=0 
NEXT i 
SUB x, inc 
ENDIF 
SPUT current room$ 
aff piece v(x-4,y-4,z-4) 
ENDIF 
IF button 
CLR stop,time 
FOR i=0 TO 3 
.. IF room(xtcurrent  pides (#3), r 
ytcurrent piece (i*3+1),z+tourrent Fe (32) * 
stop=TRUE + 
ENDIF 





NEXT i de 
IF stop AND 22 
FOR i=0 TO 3 e 
room (x+current_piece | ua), : 


NEXT i 


biere - piece (it341), r*cusrent 7. Deer 
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SLPOKE 1102, BIMEM-32000 
SEUT first rooms 
ADD score, 5 
level=1+INT(score/500) 
aff new room 
SGET current room$ 
- SLPORE re XBIOS {2} 
2522 
x=6 
y=6 
PP=RANDOM (nb Le 
FOR i=0 TO 11, 
current piece (i)= “piece (pp,i) 
: (NEXT i : 
ELSE IF stop AND 2-22 À 
perdu 
VOID INP 2). 


SPUT current room . 
aff piece v{x-4,y-4,z-4) 
ENDIF’ de ‘if button’. 


à dORRARERRERERRREREERERKER 


\ Ax* Gestion clavier Rkt 


à RON HAE R 


keyS=UPPERS (INKEYS) 
IF key" 
IF key$=CHR$ @). 


‘IF ke y$=" 
GET 40,96, 150, 104, FN 
PRINT a (8, 13); Los PAUSED” 
. REPEAT 
: UNTIL INREYS=" \ OR srRIG A) 
PUT 40,96, fondé 
CENDIF 
FOR i=0 TO tt 
: old | piece (5) =current piece & 


! Rotation plan(x, 7 


| ELSE 1F key$= a 
: . FOR 1=0 10 3. 
 MUL current Jets Fi à 


Ce ms Le À Rotation nu 3) 


nn current _piece(1*3), current piece (1134) 
NUL. current piece(i#342) "1 





ELSE IF key$="s" 
FOR i=0 TO 3 
MUL current piece(i3+2),-1 
SWAP current piece{i*3),current piece(i*3+2) 
NEXT i 
ELSE IF key$="E" ! Rotation plan(Y,2) 
FOR i=0 TO 3 
SKAP 
current piece(it3+1),current piece(i*3+2) 
MUL current piece(i*3+1),-1 
NEXT i 
ELSE IF key$="D" 
FOR i=0 TO 3 
MUL current piece(i*3+1}),-1 
SKAP 
current piece(i*3#1),current piece (i*3+2) 
NEXT i 
ENDIF 
FOR i=0 TO 3 
IF room(xtcurrent piece(i*3), 
ytcurrent piece(i*3+1),z+current piece(i*3+2)) 
FOR i=0 TO 11 
current piece(i}=old piece(i) 
NEXT i : 
ENDIF 
NEXT i 
SEUT current room$ 
aff piece v(x-4,y-4,z-4) 
ENDIF 
LOOP 
RETURN 
\ 
PROCEDURE aff piece v{xx, yy,zz) 
FOR i=0 TO 3 
boite(xxtcurrent piece(i*3), 
yytcurrent piece(1*3+1),zz+current piece(i*3+2)) 
1 


RETURN 
V 


PROCEDURE aff piece p{xx,yy,zz) 
FOR i=0 TO 3 
pboite(xxtcurrent piece(i*3), 
yytcurrent piece{i*3+1),zz+current piece{(i*3+2)) 
NEXT i 
RETURN 
PROCEDURE aff new room 
FOR i=64777 TO 6H700 STEP £HFFFFFFEF 
VSYNC 
SETCOLOR 15,i 
NEXT i 
FOR izé=1 TO 18 
test: 
test=TRUE 
FOR ix&=0 TO PRED(a) 
FOR iys=0 TO PRED(a) 
test=test AND room(ixé+4,iye+4,ize+4) 
IF room(ix&+4,iyé+4,iz&t) 
phoite(ixé,1yé,1izé) 
ENDIF 
NEXT iye 








NEXT ixé 
IF test 
FOR zzé=iz6+4 TO 21 
FOR yy&=4 TO 4+PRED(a) 
FOR xx£&=4 TO 4+PRED(a) 
room(xxé,yy£,zz&)=ro0om{xxé, yy&, zZ6+1) 
NEXT xx6 
NEXT yye 
NEXT 226 
1ze=1l 
SPUT first rooms 
ADD score, 100 
ADD lines, 1 
timing=speed-level*50 
IF timing<100 
timing=100 
ENDIF 
level=1+INT (score/500) 
IF level>3 AND level<13 
nb piece=6+level 
ELSE 
nb piece=9 
ENDIF 
GOTO test 
ENDIF 
NEXT izé''de ‘iz=1 to 18' 
ecrit (STR$ (score), 253,164) 
ecrit (STR$ (level), 253,177) 
ecrit (STR$ (lines), 253,190) 
SETCOLOR 15,6H777 
RETURN 
PROCEDURE boite (ax, ay, az) 
COLOR 1 
size 1=size (az) 
size 2=size(PRED(az)) 
xli=ax*size 1+(320-size 1+a)/2-c 
x12=SUCC (ax) *size 1+(320-size 1*a)/2-c 
yll=ay*size 1+(200-size 1*a)/2 
y12=SUCC (ay) *size 1+(200-size 1*a)/2 
x21=ax*size 2+(320-size 2*a)/2-c 
x22=SUCC (ax) *size 2+(320-size 2*a)/2-c 
y21=ay*size 2+(200-size 2*a)/2 
y22=SUCC (ay) *size 2+(200-size 2*a)/2 
BOX x11,y11,x12,y12 
BOX x21,y21,x22, y22 
LINE x11,yll,x21,y21 
LINE x12,y12,x22, y22 
LINE x11,y12,x21, y22 
LINE x12,y11,x22,y21 
RETURN 
PROCEDURE pboite (ax, ay,az) 
COLOR 0 
DEFFILL 2+az-INT{az/8)*8 
size 1=size(az) 
xll=ax*size 1+(320-size 1ta)/2-c 
x12=SUCC (ax) *size 1+(320-size 1*a)/2-c 
yli=ay*size 1+(200-size 1ta)/2 
y12=SUCC (ay) *size 1+(200-size 1*a)/2 
PBOX x11,y1l,x12,y12 à 
BOX x11,y11,x12,y12 
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RETURN 
* 


PROCEDURE menu{x,y,xXx, yy} 
- DEFFILL 15 
 PBOX x+1,y+l,xx-l,yy-1 
COLOR 12 
BOX x,y,Xx,VY 
COLOR 13 
LINE x,Y,XX,Y 
LINE x,y,Xx,Yy 
RETURN 
PROCEDURE perdu 
menu (55,75,250,114) 
DEFTEXT 12,1,,4 
écrit("YOU LOOSE AT LEVEL “+STR$S (level), 96,92) 
ecrit{" WITH “4STR$ (score, 4)+” POINTS”,96,100) 
VOID INP (2) 
hall fame 
CLS 
menu(55,75,250,125) 
menu (85,111,130,122) 
menu (175,111,220,122) 
ecrit{"DO YOU WANT TO PLAY AGAIN ?”,76,95) 
ecrit (\YES”,100,119) 
ecrit ("N0”,193,119) 
SETMOUSE 107,116 
SHOWM 
REPEAT 
key=ASC (INKEYS) 
MOUSE x,y,k 
IF y>111 AND y<122 AND k 
IF x>85 AND x<130 
repè=1 
ELSE IF x>175 AND x<220 
rep%=2 
ENDIF 
ENDIF 
UNTIL rep% OR key=13 
IF rep#=1 OR key=13 
RUN 
ELSE 
EDIT 
ENDIF 
RETURN 


\ 
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PROCEDURE ecrit (a$,x,y) 
GRAPHMODE 2 
DEFTEXT 12,1,,4 













DEFTEXT 13 
TEXT PRED(x) ,PRED(y},a$ 
RETURN 

LL 





PROCEDURE hall fame 
CLS 





FOR i=9 DOWNTO 1 Fr 
EXIT IF score>=DPEEK(V:hall$+it2) AND 
score<DPEEK (V:hal1$+PRED (i) +2) 
NEXT i 
IFi 
PRINT AT(6,12); "ENTER YOUR NAME : *: 
FORM INPUT 10,nom$ 
nom$=nom$+" : 
ha11$=MID$ (hal1$, 1, 214PRED (3) *40)4STRS(i)+ 








STR$ (score, 4)+” POINTS “+MIDS (hall$, 21+PRED (1) *40) 
hall$=MIDS (hall$, 1, 20+9*40) 
j$=MID$ (hal1$,1,20) 
3$=MIDS (36,1, i*2)+MKIS (score) +MIDS ($, 1+i*2) 
hal1$=MID$ (j$,1,20)+MIDS (hall$, 21) 
IF i<9 
FOR j=i TO 9-i 
hal1$=MIDS (hall$,1,21+j*40)+ 
STR$ (j+1)+MIDS (hal1$, 23+3*40) 
NEXT j 
ENDIF 
OPEN “0”, #1, "HALL.B 0” 
BPUT #1,V:hall$, LEN(hall$) 
CLOSE 
ENDIF 
CLS 
menu (0,0,319, 49) 
menu(1,1,318,48) 
GRAPHMODE 2 
DEFTEXT 12,,,40 
TEXT 35,38,/THE HALL OF FAME” 
DEFTEXT 13 
TEXT 33,36,"THE HALL OF FAME” 
color$=MKI$ (0)+MKIS (8457) +MKIS (8H47) +MKIS (GH17)+ 
MKIS (8H37)+MKIS (8H7)+MKIS (SH27)+MRIS (SH6) +MRIS (SH5)+ 
MKIS (&H4) +MKIS (84555) +MRIS (&H40) +MKIS (£4320)+ 
MKIS (84542) +MKIS (8H775)+MKIS (&H777) 
VOID XBIOS(6,L:V:color$) ; 
FOR i=0 TO 8 
DEFTEXT i+2,0,,4 
TEXT 30,100+1*6,MID$S (hal1$,21+i*40, 40) 
NEXT i 
VOID INP(2) 





































“ “4MIDS (non$,1,10)4" (LEVEL ‘4STRS (Level, 2)#") “ 








8ème volet 


Les volets précédents ont 
montré comment 
implémenter un générateur 
de nombres aléatoires 
(GNA) à la fois simple et 
efficace. Efficace ? Oui, car 
aujourd'hui, Tonton Billy T., 
votre serviteur, va montrer 
comment tester l'efficacité 
d’un GNA et le comparer 
brièvement à d’autres. Par 
ailleurs, nous allons 
aborder une notion très 
utile : les distributions de 
probabilités. 


RAPPEL 


Rappelons que la fonction Randm(), 

dont nous avons vu les détails dans 

le précédent volet (ST Mag 45), est 

basée sur une fonction dite de Leh- 

mer, qui, quand on lui fournit un 

entier initial z non nul nommé 

semence, calcule une suite d’entiers 

selon la formule : 

Z = f(z) = (a * z) mod m 

Où : 

- mod est l'opérateur modulo :; 

- a = 16807, nommé le multiplicateur : 
= 2131 - 1 = 2 147 483 647, 

nommé le module. 

La formule ci-dessus engendre une 


na LE CO 


Suite d’entiers z pseudo-aléatoires et 
porte pour cette raison le nom de 
générateur de nombres aléatoires 
(GNA). Lorsque l'on choisit une 
semence z quelconque entre 1 et m - 
1, le GNA engendre m - 1 nombres aïf- 
férents avant de revenir au z initial. On 
dit que sa période est de m - 1. 


Pour obtenir la valeur de Randm(), on 
prend le résultat de f(z) (qui servira de 
Z Suivant) et l’on divise par m, ce qui 
donne un nombre réel entre 0 (non 
compris) et 1 (non compris). 


LES AVANTAGES DE RANDM() 


Cette fonction a plusieurs gros avan- 
tages, l'air de rien : 

- elle fournit des valeurs imprévi- 
Sibles qui méritent bien le nom de 
pseudo-aléatoires ; 

- elle peut “recracher” la même suite 
de nombres si nécessaire, pourvu 
qu'on lui fournisse la même semen- 
ce, ce qui est très pratique pour le 
debugage, où l'on doit pouvoir repro- 
duire les mêmes événements pour 
identifier la source d'erreur : 

- elle est portable, par exemple sur le 
nouveau TT (à ce propos, voir notre 
encadré intitulé “La Portabilité de 
Randm()") ; 

- elle a été analysée et testée intensi- 
vement par des maîtres de notre 
Grand Art, la programmation, ce qui 
fait qu’elle est certifiée convenable 
avec nos valeurs de a et m. 


Convenable, un GNA l’est, s'il est 
“impossible” de prévoir d'avance le 
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IN PROPRE 
À BILLY T. 





résultat. Là, j'en vois qui ricanent : les 
ordinateurs étant des machines ayant 
presque autant de fantaisie et de sens 
de l'humour que les percepteurs, 
comment peut-on parler d'imprévisible 
pour décrire le résultat de l'équation 
simplette ci-dessus ? Chiche : faites 
cracher quelques nombres à notre 
fonction, quelle que soit la semence. 
Vous verrez apparaître des nombres 
sans queue ni tête, n'ayant apparem- 
ment strictement aucun rapport entre 
eux ; du moins pour un observateur 
normal. Commençons par exemple 
avec z = 1 (toutes les semences pos- 
Sibles “marchent” aussi bien). En 
appliquant la formule : 


z = f(z) 


on obtient successivement : 

1, 16 807, 282 475 249, 1 622 650 073, 

984 943 658, 1 144 108 930... 

et cela continue ainsi sur m-1 valeurs 
(soit deux milliards et quelque) avant 
de revenir à z = 1. Difficile de discer- 
ner un fil conducteur dans ces 
chiffres, mmmh ? 

Mais qu'en dit la rigoureuse science 
Statistique, par exemple ? Pour le 
savoir, on prend ce générateur et on 
lui fait cracher une suite de plusieurs 
milliers de chiffres, qu'on nomme z1, 

22, z3, z4, 5, etc. Ensuite, dans un 
cube aux axes gradués, on place les 
points de coordonnées (z1, z2, z3), 

(22, z3, z4), (23, z4, z5), etc. Puis on 
fait un graphique du tout. Les points 
apparaissent dans un cube sous 
forme d'un nuage chaotique remplis- 
sant uniformément le cube. Mais s'il 





LA PORTABILITE DE Randm() 


cul de la formule : 
f(Z) = (16807 * z) mod 2147483647 


ment de capacité. Or, les microprocesseurs de la famille 68000 sont des 32 
bits, donc il faut recourir à des types de données tels que les nombres 
double précision à virgule flottante (dont le traitement est bien moins effica- 
ce que celui des entiers), ou bien utiliser la décomposition du calcul analy- 
sée dans le précédent volet. 


machine. Et justement, le TT possède un 68882 en standard ! Donc, sur 
cette machine, pas d'hésitation : on déclare z comme un nombre en double 
précision, et on fait les calculs sur des réels, comme suit : 


double Randm() /* Attention fonction différente */ 
{ 

/* semence initiale à définir */ 

static double z = SEMENCE INITIALE; 


z = modulo(16807.0 * z, 2147483647.0)); 
/* résultat entre 0 et 1 exclus */ 
return (z / 2147483647.0); 

} 


double modulo(x, y) 

double x, y; 

st 
/* fint donne la partie entière d'un double */ 
return(x - fint(x / y) * y); 

} 


Ce squelette de programme est à compiler avec l'option coprocesseur 
mathématique. Les calculs sur les nombres en double précision (type 
double) sont ainsi tous effectués par le 68882. L'opérateur % (modulo) n'est 
en général pas défini pour des doubles, d' où la nécessité de la fonction 
modulo(), qui fait appel à la fonction fint() retournant la valeur entière d'un 
double. 








La méthode directe d'implémentation de notre GNA est évidemment le cal- | 


Toutefois, comme expliqué dans le second volet (voir ST Mag n° 45), ces: | 
calculs doivent être faits sur 64 bits, sans quoi ils entraînent un dépasse- | 





A moins, bien sûr, d'avoir un coprocesseur arithmétique en standard sur la | 











y a un très grand nombre de points, 
on voit apparaître petit à petit une 
organisation dans le nuage de points 
chaotiques : les points se placent sur 
des plans parallèles (il faut mettre un 
“zoom” pour voir les plans distincts 
car ils sont assez serrés). Pour des 
raisons mathématiques, cette astuce 
permet de révéler la nature artificielle 
de ce GNA. On parle de distribution 
faussée. Un résultat vraiment aléa- 
toire ne contiendrait pas ce défaut 
statistique. Mais je vous rassure tout 
de suite, mes gaillards : avant de 
mettre le doigt sur ce défaut, les 
chercheurs Fishman et Moore, à qui 
l’on doit cette méthode, en ont bavé, 
et en usage normal le problème 


passe inaperçu. On peut donc utiliser 
Randm() sans crainte. L'article où 
Fishman et Moore démontraient les 
défauts des GNA de Lehmer est paru 


Générateur de 
bruit blanc 
à diode Zener 


Amplificateur 


+ Filtre 
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en 1986 dans le Journal of Scientific 
and Statistical Computations (volume 
7, n° 1). Lehmer a sorti sa formule en 
1951, et ces deux râleurs restent 
depuis lors les seuls à s’en plaindre. 


LA CONCURRENCE : LES GNA 
NATURELS 


Fishman et Moore comparent les 
générateurs de Lehmer aux phéno- 
mènes réellement aléatoires. Oui, 
mais comment avoir un résultat vrai- 
ment aléatoire et naturel ? La répon- 
se n'est pas évidente. Il faut utiliser 
des phénomènes physiques, ce qui 
veut dire que par programme, on ne 
peut guère y avoir recours. Il faut 
donc faire une croix dessus, à moins 
d'investir dans du matériel spécialisé 
pas très portable. Passons tout de 
même en revue deux GNA statisti- 
quement corrects. 


Le premier GNA “naturel” consiste en 
une diode Zener montée en inverse, 
qui fournit donc un généreux bruit 
(signal électrique aléatoire) dû aux 
phénomènes quantiques survenant 
dans la jonction du semi-conducteur. 
On amplifie ce bruit, on l'échantillon 
ne et on numérise la valeur obtenue 
(voir l'illustration). L'électronique doit 
être soignée et thermostatée, car on 
a affaire à des phénomènes ther- 
miques, mais on peut à la rigueur en 
faire une carte additionnelle pour 
ordinateur. Bien sûr, les résultats ne 
sont pas reproductibles, mais on 
n'observe pas de problème de distri- 
bution faussée dès que le montage 
est stabilisé en température. 


Le second est dû à un chercheur 
japonais de l’université d’Hiroshima, 
et utilise (ça ne s'invente pas)... la 
radioactivité ! On utilise une source 
radioactive pour bombarder une cible 


Echantillonneur 


NOMBRES ALÉATOIRES 





métallique, qui produit des particules 
ionisantes. Lesdites particules traver- 
sent la chambre d'un compteur Gei- 
ger, lequel produit à chaque fois une 
brève impulsion, que l’on comptabili- 
se. Si l'on enregistre le nombre de 
désintégrations atomiques par inter- 
valle de temps, l’on obtient une 
variable aléatoire. Cela marche si 
bien que l’on produit même des 
bandes magnétiques contenant des 
millions et des millions de ces 


chiffres pour les chercheurs qui ont - 


besoin de grosses quantités de 
nombres aléatoires (ceux qui simu- 
lent des phénomènes où intervient le 
hasard, par exemple) ; le problème 
est que la manipulation en devient 
un peu lourde (sans compter les blin- 
dages au plomb !). Il faut donc s’esti- 
mer heureux qu'il existe une métho- 
de donnant un GNA honnête par des 
moyens logiciels. 


CE À QUOI VOUS AVEZ 
ÉCHAPPÉ ! 


Depuis qu'un programmeur a écrit le 
premier jeu (peu après l'invention de 
l'ordinateur, car les informaticiens 
sont de grands enfants, n'est-ce 
pas ?), l'idée d'un générateur de 
nombres aléatoires est dans l'air. Il 
existe même des algorithmes stan- 
dard et des fonctions de biblio- 
thèques, parmi lesquels des généra- 
teurs de Lehmer contenant des 
valeurs de a et de m plus ou moins 
bien testées. On trouve aussi en la 
matière pas mal de folklore, et des 
routines pondues sans guère de jus- 
tifications mathématiques, alors que 
vous pouvez vous reporter au n° 45 
de ST Mag pour examiner les 
entrailles de notre GNA, mes p'tits 
gars (NDLR. que de familiarités !), et 
voir que mathématiquement, il est 
limpide comme une anisette sans 
eau. Tenez, un exemple : sur les 
gros systèmes, depuis les années 
60, on trouve une fonction nommée 
RANDU, qui emploie la formule : 


£(z) = (65539 * z) mod 231 


Notez que notre module m, lui, fait 
2131 - 1 et qu'il est premier, ce qui 
fait une grosse différence. RANDU a 
une période trop courte, et l’on 
retombe relativement vite sur la 
semence : quelle qu'elle soit, elle 
engendre une séquence qui retombe 


sur un des trois cycles de ce généra- 
teur, avec une période de 9181, 
11330 ou 21729 selon la semence. 
De plus, RANDU donne des cycles 
qui ne sont guère aléatoires. RANDU 
est cependant facile à implémenter, 
ce qui fait qu'il a sévi pendant de 
nombreuses années. 


D'ailleurs, point n'est besoin de taper 
dans la préhistoire de l'informatique 
pour trouver des horreurs : le très 
actuel bouquin de cours “Pascal 
Intermediate Programming” de W. J. 
Collins, paru en 1986, donne sans 
s'émouvoir la formule : 


£(z) = (9806 * z + 1) mod 131071 


Passons sur la période plutôt courte 
de 131070 nombres, mais que dire 
du fait qu'avec une semence de z = 
37911, on bloque ce générateur ! Car 
en effet, (37911) = 37911. Lamen- 
table. Il suffit de tomber par malchan- 
ce sur cette semence et le bug sour- 
nois, quasi indétectable, frappe |! 
Quand on pense que des GNA sont 
utilisés dans des protocoles de com- 
munication, notamment Ethernet, pas 
étonnant que des réseaux informa- 
tiques géants s'arrêtent parfois s'ils 
emploient une telle horreur ! Alors 
que Tonton Billy T. s'est décarcassé à 
vous mitonner un GNA dénué de tous 
ces affreux défauts, au lieu de se 
vautrer dans la facilité. 


LES FONCTIONS DE 
DISTRIBUTION 


Un exemple 

Nous allons prendre des exemples 
concrets. Supposons donc que nous 
sommes en train d'écrire un jeu de 
simulation spatiale où le joueur doit 
explorer des astéroïdes pour en 
extraire des minerais et s'enrichir avi- 
dement (miam). Il faut fixer une règle 


quant à la richesse des gisements 
que peut trouver le joueur en arrivant 
sur un astéroïde inexploré. On déci- 
de par exemple que les probabilités 
de trouver certains métaux sont 
celles du tableau ci-dessous, expri- 
mées en pourcentage dans la colon- 
ne “probabilité”. Ignorez pour l'instant 
la colonne “pourcentage cumulé” du 
tableau (patience). 

Quand le joueur arrive sur un asté- 
roïde, “Boum/”, le hasard intervient : 
un appel à Randm() fournit un réel u 
entre 0 et 1 exclus. Après quoi, il faut 
s'arranger pour, en quelque sorte, 
“découper” les valeurs possibles en 
tranches proportionnelles aux pour- 
centages du tableau. Puis il faut tes- 
ter la valeur du réel u pour voir dans 
quelle tranche il tombe. 

La meilleure méthode pour cela est 
d'utiliser les pourcentages cumulés 
du tableau (vous pouvez maintenant 
cesser de les ignorer). Notez qu'il est 
inutile de faire un quelconque classe- 
ment des pourcentages bruts, c’est- 
à-dire des probabilités, et ce tableau 
n'est classé par probabilité décrois- 
sante que pour être plus lisible. Il 
suffit de convenir d’un ordre donné. 
Les pourcentages cumulés forment 
des bornes d'intervalles, et il suffit de 
voir entre quelles bornes se situe u 
pour voir quel minerai contient l’asté- 
roïde. Ainsi, si u = 0,768, soit 76,8 %, 
le minerai est du cuivre, tandis 
qu'avec u = 0,962, l'heureux veinard 
nous a dégoté du thorium (mais si, 
ça existe, c'est l'élément 90). De cet 
exemple innocent, nous allons pas- 
ser à de redoutables généralités. 
Accrochez-vous bien. 


LES TERMES TECHNIQUES 


“J'vous avions déjà entretenu” de 
l'importance cruciale du “jargon” 
dans cette série. Eh bien, cela conti- 
nue de plus belle. Reprenons : le 


PROBABILITÉS DE TROUVER CERTAINS MINERAIS 


Minerais 





Sans valeur 


| Probabilité (4) 


Pourcentage cumulé 


0 


95 
100 





RE 


type du minerai (désignons-le par X) 


peut donc prendre au hasard cinq, 


valeurs distinctes : X = sans valeur, 
X = cuivre, X = vanadium, X = or, X = 
thorium. || n'est pas prévu de mélan- 
ge, à savoir que le type X ne peut 
pas être “un chouia” de cuivre et le 
reste, sans valeur. La variable X 
prend donc des valeurs discrètes, et 
X est ce que l’on nomme une 
variable aléatoire discrète. 


Le tableau vu plus haut est une repré- 
sentation de ce que l’on appelle la 
densité de probabilité. Pourquoi ce 
terme ? Imaginez des croûtons dans 
une bouillabaisse, té. Plus ils sont 
denses à un endroit dans votre 
assiette, plus vous avez de chance 
d'en ramasser en plongeant là votre 
cuiller. || faudrait d’ailleurs, pour jar- 
gonner vraiment, exprimer toutes les 
probabilités comme des réels entre 0 
et 1 : les pourcentages conviendront 
cependant. Les pourcentages cumu- 
lés eux-mêmes portent un nom 
savant, voui Mossieu : cela s'appelle 
la distribution cumulée. 


LES DÉFINITIONS, LES VRAIES 


Fuyons les horreurs de l'approximation, 
rien ne vaut quelques bonnes définitions 
pour savoir de quoi l'on parle : 


e La densité de probabilité de la 
variable aléatoire X test une fonction 
fdp qui, à chaque valeur possible x 
de X, associe la probabilité pour que 
X = x (que l'on note Pr{X = x}). 

fpd(x) = Pr{X = x} = probabilité pour 
que X vale x. 


Soit dans notre cas, par exemple : 


= 40% = 0,40 ; 
= 15% = 0,15. 


fdp(sans valeur) 
fdp(vanadium) 


e La distribution cumulée de la 
variable aléatoire X est une fonction 
fdc qui, à chaque valeur possible x 
de X, associe le réel : fdc{(x) = Pr{X 
<= x} = probabilité que X soit infé- 
rieur ou égal à x. Notez bien que 
dans le cas où les valeurs de X ne 
sont pas explicitement numériques, 
cette définition de fdc{x) pose problè- 
me. Peut-on dire que cuivre < vana- 
dium ? Non, sauf si l’on se réfère à 
l’ordre donné dans lequel nous 
avons arrangé les valeurs possibles 
de X. Alors, dans ce cas, on fait une 


comparaison sur le rang (ou, si l’on 
veut, l'indice dans un tableau) des 
valeurs possibles de X. 


L'exemple dé programme en C dans 
notre encadré ci-dessous, “type- 
mine.c”, tire un type de minerai au 
hasard selon la FDC (fonction de distri- 
bution cumulée) définie dans notre 
tableau. Ce programme indique com- 
ment utiliser une FDC pour attribuer une 
valeur à une variable aléatoire discrète. 


ANALYSE DU PROGRAMME 
TYPEMINE.C 


On commence par initialiser le GNA 
Randmi(), puis l'on fait appel à 
Randm() pour obtenir un réel entre 0 
et 1. On balaie ensuite le tableau 
“fdcminerai” pour trouver le premier 
élément du tableau qui soit supérieur 
à u. Si l’on ne trouve aucun élément, 
c'est que u tombe dans la dernière 
tranche (ici, du thorium pour u > 0,95) 
et c'est le test du while qui est la 
condition d'arrêt (car de toute façon u 


< 1). Le premier élément trouvé 
détermine la tranche où se trouve u, 
et i est l'index de cette tranche. On 
utilise alors i pour imprimer le nom du 
minerai correspondant dans le 
printf(). Cet algorithme très simple est 
dit algorithme de recherche linéaire. Il 
est évident qu'il n'est pas très perfor- 
mant si le nombre de valeurs pos- 
Sibles de X augmente, auquel cas il 
faudrait passer à des méthodes plus 
Sophistiquées. Mais ici, vu le faible 
nombre de valeurs (cinq seulement), 
cet algorithme est amplement suffi- 
sant (et maintenant, le premier qui 
m'écrit encore algorYthme avec un Y, 
je l'escagasse). 


PASSER DE LA Fdp À LA Fdc 


Notez que dans ce programme, on 
n'emploie pas les probabilités définies 
en première colonne du tableau, c'est- 
a-dire la fonction de densité de probabi- 
lité (FDP). On a de toute façon besoin 
de la FDC pour utiliser l'algorithme de 
recherche, si bien qu'il faut la calculer et 

la stocker dans un 





f*==== typemine.c ===*/ 
extern float Randm(long); 


static char *nomminerai[] = 
{ 





“sans valeur" 
}; AS 
static float fdcminerai|] = 


0.40, 0.70, 0.85, 0.95, 1.00 
}; 










, “cuivre”, “vanadium”, 


/* voir ST Mag 45 */ 


“o 


tableau, de préférence 
une seule fois pour ne 
pas avoir à la recalcu- 
ler à chaque tirage 
aléatoire de X. Le bout 
de programme en C 
(page suivante) pré- 
sente une fonction 
calcFDC() qui, à partir 
d'un tableau de n élé- 
ments contenant une 
FDP, remplit un 
tableau vide de n élé- 
ments avec la FDC. 





2”, “thorium” 


main () |. 

{ - | ANALYSE DE LA 
float u; FONCTION 
int i; calcFDC() 
Randm(-1l}; /*r tialise Qu avec Font sat + Tout d'abord, on 
u = Randn(0L) ; aléat. entre Det 1 #/ | copie la première 
i=0; | valeur (d'indice 0) de 
vhile (fdcminerai Balaie le tableau Hi la FDP dans la pre- 
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AA Sort si trouvé */ 


Je sinon à suivant 7 


mière case de la 
FDC. C'est la conven- 
tion adoptée par la 
. | définition de la FDC. 
Puis, à partir du 
second élément 
(d'indice 1), fdcli] est 
la somme fdp[0] + 
fdp[1] + … + fdplil. 

-| Pour aller plus vite, 
on utilise fdcli-1] pré- 














/*==== fichier calcFDC.c ====*/ 
void calcFDC(fdp, fdc, n) 


float fdp[l: /* FDP existante */ 
float fdc{]; /* FDC à calculer */ 
int n; /* Nombre de valeurs */ 
/* possibles */ 
{ 
int i; 


fdc[0] = fdp{[0]; 
/* Par définition */ 
for (i = 1; i<n- 1; it) 
fdc{i] = fdpli] + fdc[i - 1]; 


fdc{n] = 1.0; 
} 


/*==== fin calcFDC.c ====*/ 








cédemment calculé, qui vaut juste- 
ment fdp[0] + fdp[1] + … + fdpli - 1] 
(c'est beau, la récurrence). Et à la fin, 
normalement, on devrait avoir fdc{n] 
= 1.0. Mais alors, pourquoi diable 
prenons-nous la peine de faire cette 
affectation “manuellement” ? Parce 
que ce résultat “fdc[n] = 1.0” est vrai 
en théorie, mais il ne faut pas oublier 
que le calcul de fdc{n] est fait avec n - 
2 additions de nombres réels, et que 
les imprécisions de calcul peuvent 
donner des résultats aberrants du 
genre fdc[n] = 0.99999999... Du 
coup, lorsque notre algorithme de 
recherche précédent attend une 
valeur de 1 pour cette variable, une 
erreur se produit si u tombe dans la 
dernière tranche : le while ne 
provoque pas de sortie de la boucle. 
Et ça, croyez-moi les p'tits gars, on 
peut passer pas mal de temps à 
chercher le bug vicieux avant de le 
découvrir. Heureusement, Tonton 
Billy T. a déjà souffert pour vous. 


UNE FDP PARTICULIERE 


Afin de vous donner un avant-goût 
du volet suivant, nous allons nous 
pencher sur une fonction de densité 
de probabilité particulière. Jusqu'à 
présent, nous avons considéré une 
FDP “en tranches” stockée dans un 
tableau et qui n'est utilisée qu'au 
travers de la fonction de distribution 
cumulative correspondante. Mais il 
ne faudrait pas croire que c'est la 
seule façon de procéder. 


On peut très bien employer une 
FDP qui soit le résultat d’un calcul, 


bref une vraie fonction au lieu de 
cet algorithme de recherche. “Un 
exemple, un exemple”, scande la 


foule ? Soit. Toujours dans notre 
jeu, voici que le joueur pénètre 
dans un tripot clandestin sur 
quelque planète malfamée. On lui 
propose de jouer aux dés. Il peut 
parier sur un chiffre de 1 à 6, etil 
remporte la mise si son chiffre sort. 
Je vous fais confiance pour trouver 
une règle plus complexe et plus 
amusante, là n'est pas l’objet de 
mon propos. Pour l'heure, il nous 
faut simuler un lancer de dés à 
l’aide de Randm(). Comment faire ? 


Appelons X (eh oui, encore...) la 
variable aléatoire constituée par le 
résultat du lancer du dé. Tout 
d’abord, on suppose que les dés ne 
sont pas pipés. Donc, tous les 
chiffres de 1 à 6 ont la même pro- 
babilité de sortir, pas vrai ? C’est 
pour cela qu'on dit que les 6 
valeurs possibles de X sont équi- 
probables (du latin equidus, cheval, 
et probit, honnête). Les chevaux 
honnêtes, non dopés, ont tous la 
même chance de gagner la course. 
Nous venons, soit dit en passant, 
de créer un nouveau domaine 
d'investigation linguistique : “l’éty- 
mologie éthylique” ! Retenons ceci : 
X obéit donc à une fonction de den- 
sité de probabilité équiprobable. 


Pour simuler un tel comportement, 
voici la fonction Equiprobable(a, b) 
qui retourne un entier au hasard 
entre a et b compris : 


É3: 


== fichier rip € = 


int siproable(, oh 
int a; 
int b; 
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ANALYSE DE LA FONCTION 
Equiprobable() 


Plongez-vous dans la relecture du 
volet précédent : vous y découvrez 
que Randm() renvoie des valeurs 
entre 0 exclu et 1 exclu. Donc, la 
valeur minimum de Randm() est un 
réel E positif très voisin de 0. Dans 
ce cas, l'expression : 


a + (b - a + 1) * Randm(0L) 
vaut à peine un peu plus que a, et 
quand on convertit en entier, on 
obtient a. 


La valeur maximum de Randm(), elle, 
vaut un tout petit peu moins de 1, soit 
1-E. Donc “(b - a + 1) * Randm(OL)" 
est tout juste inférieur à “b - a + 1”, et 
en ajoutant a, on obtient juste un peu 
moins que b + 1 (si b vaut 6, on 
obtient 6,999...). Or donc, en conver- 
tissant en entier, les décimales après 
la virgule sautent, et le résultat est b. 
La fonction renvoie bien un nombre 
entier entre a et b. L'équiprobabilité 
est garantie par celle de Randm(), 
pas de souci à se faire. Voilà. 


LA PROCHAINE FOIS, KADO... 


Nous découvrirons la prochaine fois 
des distributions plus tordues, et des 
variables aléatoires à valeurs conti- 
nues. Nous continuerons à employer 
l'exemple du jeu spatial imaginaire 
où notre joueur rôde d’astéroïdes en 
tripots Au fait, Tonton Billy T. offre 
une disquette de jeu gratuite (à choi- 
sir parmi plusieurs titres) au lecteur 
qui me trouve un nom approprié et 
sonnant bien pour ce jeu ! Mettez 
vos réponses en boîte aux lettres 
“billyt”, sur le serveur ST Mag. Ce 
petit concours prendra fin le dernier 
jour du mois de la parution de ce 
numéro de ST Mag. Le choix de 
l’auteur est discrétionnaire. 


Billy.T. 
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| CONNECTEURS 








Atelier de câblage | 
Atelier de câblage 


A VOTRE DI 

Conception de tous types de câbles 

Conception de tous types de câbles 
CREER de tous pes de câbles 


ion de 





CABLES 





Câble peritel mâle] 3 broches mâle 

Cordon HARD COPY 

Détecteur de sonnerie 

Câble minitel ATARI / AMIGA 

Câble peritel Amiga / DB23M / 2 RCA M / 1 peritel mêle 
Câble peritel Amiga / DB23F / 2 RCA M /! 1 periel môle 
Câble disque dur ATARI DB TOM // DB19M. 0,70 m 

Câble pour connecteur lecteur 5' 1/4 

Cäble pour connecteur lecteur 3' 1/2 














Rallonge joystick 1.80 m 

Rcllonge joystick 0.30 rm 

Rallonge moniteur DIN 13 mâles/13 Femelles 2 m 

Rollonge moniteur DIN 14 mäles/14 Femelles 2m 130 
Commutateur vidéo en kit 150F 











CABLE IMPRIMANTE PC Prix U, 


1 80m 48.00 F 
300 m 80.00 F 
5.00 m 120,00 F 
7,00 m 


CABLE SÉRIE 25 M/M OÙ M/F 
1,80 m 4800 F 


| 300m 80,00 F 


5,00 m 120,00 F 
700 m 130,00 F 
10.00 m 









DB09 MA, /FEMELLE AQ0F 
DB15 5,00F 


ul DBIO 8,00 
DD 8.00F 


DB25 400 = 6,00€ 
DB37  ‘ 1200F 
DB5O 


CABLE INFORMATIQUE SUR ATARI ET AMIGA 


4 cäbles 





150F  DINATAR 13M 20.00 F 
180F DNA I3FC: 2000F 
 DNAMRIAM 20.00 F 

SF DINATAR 14F Ci 20,00 F 

180F  DINATAR 14F Cordon 30.00 F 
180r * CopotDB 9 Vis longues 6,60F 
Capot DB 19 ‘ 8,50F 

120F  CaotD823 ” 8,50F 
130F CanotDB25 6,808 
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CABLE ROND AU METRE 
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FICHE TECHNIQUE: 
Microprocesseur : 
68000 (16/32 bits) 
Mémoire vive: 512 Ko 
extensible à 4 Mo 
Mémoire de masse: 

1 lecteur 3 pouces 1/2 720 Ko 
Son et musique: Midi 
et son stéréo 8 bits 
Résolution maxi: 
640 x 400 pixels 
Palette couleur: 

16 parmi 4096 couleurs 


DS20O STE 






Sans frais, a 
près 
_ SEcepiation à du 7? Au dossier 








Système: GEM 

(graphiques et souris) 

JOYSTICK 

+ COMPILATION + SAC GENERAL 

Réf: 6126 

LE PROGRAMMATION | LATARI 1040 STE 
GFA BASIC Réf: 2603 « is D 


+ GFA assembleur 
+ Compilateur GFA ETUI 
MALETTE BUREAUTIQUE 


LDW + EMULCON 


+ ADIMENS ue É 
Réf: 3596 
1 lecteur 3" 1/2 720 Ko 


SEQUENCEUR 
Son et musique: Midi et son stéréo 8 


BIG BOSS + os N: 
Réf: 7236 bits 

… … Résolution maxi: 640 x 400 pixels 
br GST GOLD SP | 


Microprocesseur: 68000 (16/32 bits) 
… Mémoire vive: 1 Mo extensible 4 Mo 
Mémoire de masse: 


| Palette couleur: 16 parmi 4096 cov- 
! leurs 
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ATARI 
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E 2 ANs 
PAIEMENT EN 4 Fois 


Réf: 0439 Réf: 0395 
| UC fl 4490 FTTC 5290 FTTC 
avec Réf: 7229 | Réf: 7231 
imprimante! 5790 FTTC | 6590 FTTC 
MT 8] | 
































GENLOCK INCRUSTATEUR D. Système GEM [graphique et souris] 1040 ST 
MULTISTANDARD M Réf: 1315 £ Méga ST 
. Re 27 1040 Mono | 1040 Couleur 
Réf: 1311 S | “Lu Réf: 3865 
Réf: 7016 Réf: 7017 
LASER ATARI | ‘771 5150 re 

DER SARERTARI avec Réf: 7019 Réf: 7022 

IMPRIMANTE LASER 80 i Î sad 

En pe — : 300 x ME 6490 FTTC 7190 FTTC Fa 

points au uce, Form si opel La ronçoise ou 

IT nine Dur ——— | EN MEMOIRE | 
ie mode texte : X NA 

Réf: 0833 mes Done 0 TAPIS Réf: 7057 M 512 Ko STE 
phique : GDOS de Digital RIS | 

ER =", SOURIS ER. 
de développement. Réf: 5645 

À PARIS, LES AXES NERAL... 1 - Ê RE EYE 
d'= En NOEL A DOMICILE 
D: ‘En Novembre et Décembre, GENERAL livre 
» POUR TOUT ACHAT E e NOUVELLE AU | GRATUITEMENT Votre micro-ordinateur à 
ill 


domicile le samedi. 
boulevard Bonne Nouvelle 
à l'angle ns 


ae RAGE 





(Uniquement Paris et dans les départements 92, 93, 94). 




































[DISQUE D DUR 30 Mo. 


Mégafile 30 
pour 520 ST 


1040 ST RTS 


Méga ST 
Réf: 2334 


DISQUE DUR 60 Mo 
Mégafile 60 

pour 520 ST 
1040 ST 


Méga ST 
Réf: 2743 





L_MEGAFILE 44 Mo 
Amovible 79907. | 
pour 520 ST D: 
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[R doL RE 
ALERT 








| ST REPLAY 4.0 | 
ECHANTILLONNEUR 
SONORE 


Réf: 0179 
EXTRAORDINAIRE ! 
MEGA LASER 

Méga ST4 

+ SM 124 


+ SLM 804 Laser 
+ Mégafile 30 






Réf: 7195 


[SUPERCHARGEUR 


LATARI ABC 286 à 
AT 286 DISQUE DUR 30 MEGA. 
ECRAN VGA MONO LECTEUR 
DE DISQUETTES 1,44 3"1/2 


LE GRAND 


SPECIALISTE ATARI é 


LIOYSTICK : 


SUPER CHARGEUR 
<: Réf: 0365 | 






SOURIS ST 





| MEGA ST 


EMULATEUR 
COMPATIBLE 


289 


Réf: 4713 


& pTte 


[HANDY SCANNER | | a 


TYPE 10, 16 niveaux de gris | 


400 dpi 
105 FTTC 
Réf: ds 29 50 Éÿ 


EMULATEUR |: Li 
SPECTRE GCR 4 Microprocesseur 16/32 bits, MC iè 


\ 68000 à 8 MHz/. Coprocesseur Blitter U 
et votre ATARI Atari. Horloge interne sauvegardée 
devient MAC © ETTC | par piles. Système d'exploitation GEM 
Réf: 0197 280 “ ! de Digital Research. Graphisme haute 

définition 640 x 400. Moniteur mono- M\ 

… | chrome haute résolution. Clavier déta- W 
. ché ergonomique AZERTY accentué. 
Bloc numérique 10 touches séparé. 
| Souris. Lecteur de disquettes intégré, 
— 3 pouces 1/2, 720 Ko. Nombreuses 
interfaces en standard : RS 232, 


Centronics, DMA 10 mégabits/secon- 
…) de pour disque dur, émulateur VT 52. 













































Em | ST1 ST4 
Mono Réf: 0590 | Réf: 0594 | 
6480 FTTC | 9390 FTIC | 
Mono Réf: 7232 | Réf: 7233 
FD 9850 FTTC | 12890 FTTC| 
Mono Réf: 7234 | Réf: 7235 
Laser , 19050 FTTC 21790 FTTC 
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GENERAL EN FETE nef ns2: rl ps°: 

Recevez un bon d'achat de 100 FR LR Of coisrf gear 
Tirage au sort toutes les heures d'un numéro de facture pendant les mois 
de Novembre et Décembre. La liste des numéros gagnants sera affichée 


tous les soirs chez Général PARIS et LYON ainsi que dans LE PETIT 
GENERALISTE des mois de Décembre et Janvier. 


Tirage pendant les heures d'ouverture du magasin. Les bons d'achat seront valables pendant une durée de 
deux mois à compter de leur émission et seront remis sur présentation de la facture justificative du numéro 
tiré au sort. 
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10, bd de Strasbourg 





SERVICE \'A Le 75010 PARIS 


6 MODES DE RÉGLEMENT AU CHOIX : 


1) EN CONTRE-REMBOURSEMENT : vous ne réglez que lors de la livraison de votre matériel. 

Prévoir 24 F de frais de contre-remboursement lors d'une expédition P&T et 60 F par un trans- 

rh hr han >: vire oi line it transport. 

plissez le bon de commande ci-dessous. Si vous ne souhaitez pas murtiler votre revue, iez- 

le ou écrivez-nous sur papier libre ou encore, téléphonez-nous (demander M. BERNARD au 
{1} 42 06 50 50, postes 436 ou 441). 

2) PAR CARTE BLEUE : vous pouvez nous téléphoner et nous commander le matériel désiré, en nous 
donnant le numéro de votre carte bleue. Vous pouvez également utiliser le bon de commande 
d-dessous. 

3) PAR CHÈQUE OU CCP : vous er le bon de commande ci-dessous sg le re 
du total de votre commande plus le forfait transport correspondant à l’ordre de GÉNÉRAL VIDÉO 
{voir ci-contre). 

4) PAR MANDAT : vous remplissez le bon de commande ci-dessous en précisant que vous désirez régler 
par mandat postal ou par mandat-lettre. N'omettez pas de compter le forfait transport (voir ci- 
dessous). À réception de votre mandat, nous expédions votre commande. 

5) PAR MINITEL : TAPEZ 3615 code GVF, puis choisissez dans notre catalogue Minitel le ou les arti- 
cles que vous souhaitez commander. Indiquez-nous votre adresse complète, votre 


Si vous ne pouvez vous déplacer 
ce service est fait pour vous 


numéro de et votre numéro de Care Bleue. Si vous souhaitez des renseignements ou une docu- 
mentation ire, vous pouvez nous poser vos questions et nous vous répondrons dans les délais 
les plus courts. Vous pouvez aussi vous amuser sur notre serveur grâce aux concours permanents et 
gagner de nombreux lots. 


6) A CRÉDIT : si vous fouhaïtez des renseignements détaillés pour l'achat à crédit, vous pouvez join- 
dre Mlle TANIA, Responsable Crédit, au {1} 42 06 50 50, poste 458. Si tout vous paraît dlair, vous 
envoyez le bon de commande ci-dessous en précisant si vous souhaitez verser une partie comptant. 
Par retour du courrier, nous vous envoyons un dossier de crédit que vous devez nous retourner dûment 
rempli et signé. Après acceptation de ce dossier, nous vous ex le matériel. Pièces demandées : 
pièce d'identité, dernier bulletin de salaire, RIB, quittance EDF ou de loyer informatisée. 


+ FORFAIT TRANSPORT : 20 F pour 2 sofis, 35 F pour 3 softs et plus. 

50 F pour les accessoires et les disquettes vierges. 

60 F pour les imprimantes. 

120 F pour les machines. 

(Dom-Tom et étranger, nous sr 
Ce forfait n'est pas cumulable, c'est-à-dire que si vous commandez un micro-ordinateur plus des logi- 
ciels, vous , payez que le forfait transport machine, donc 120 F. Tous nos matériels sont expédiés en 
recommandé. 


ATTENTION : pour toute commande supérieure à 10 000 F, joindre un acompte de 20 % à la commande 


BON DE COMMANDE EXPRES 


jgné, déclare commander à GÉNÉRAL, les marchandises et fournitures 
ci-après désignées pour expédition à mon adresse indiquée ci-contre. 


Je choisis de régler par : L_] Contre-remboursement 
CL] Carte Bleue L_] Chèque/CCP [_] Mandat [1 Crédit 
* N° de Carte Bleue Date expir. CB 


Ville LEA 








(OR sr rire rares ee 1 Led] 
N® Carte Aurore Li ù à ln à à | à à à | 1 à 1 | 
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DÉSIGNATION 





Pour toute commande de logiciels, précisez le type de 
la machine et le format des) disquettes) désiré(es) 


QUANTITÉ 


Oui, je désire commander le catalogue "LE NOUVEAU GENERALISTE" 


pa 


BON DE COMMANDE A RETOURNER A 
GÉNÉRAL, 10 BD DE STRASBOURG, 75010 PARIS 


Date 


Avez-vous 
dance chez GÉNÉRAL depuis le 01.09.90 
OUICI 


jà commandé par correspon- 


NON 





Observations du client : 





Pour les mineurs, la signature des 


Signature 


parents est obligatoire. 





PLUS DE 6500 ENTREPRISES ET COLLECTIVITES NOUS ONT DEJA 
FAIT CONFIANCE : VOUS AUSSI, OUVREZ UN COMPTE CHEZ GENERAL 


Vous aurez droit à des prix professionels, livraison sous 24 heures, réglement sur relevé de factures. 
La vente en gros s'adresse aux entreprises, collectivités, administrations, etc... 


Les membres de ces collectivités peuvent se rendre individuellement chez GENERAL, munis d'un ! 


justificatif. Il se verront remettre une CARTE COLLECTIVITÉ qui leur donnera accès aux prix de gros. 
Pour toute information, contactez M.N'GOM, M.DELPIT ou Mme LE POULL, tél. 42.06.50.50, télex 
214.034, télécopie 42.38.35.60. 4 


Entreprises, nl cnrs po mesure de vous proposer les services suivants pour l'acquisitionde 


1°) ouverture d'un compte, après la première commande ; 


! 2°) un financement personnalisé : crédit-bail pour tout matériel d'une valeur supérieure à 10,000 F à 


condition d'avoir au moins deux exercises d'activité. Ce mode de financement vous permet en outre 
de récupérer la TVA sur les loyers mensuels. 

3°) une formation d'initiation gratuite de votre personnel avec chaque machine vendue (durée 1/2 
journée) ; 

4°) une formation approlondie, soit dans nos locaux, soit auprés d'instituts spécialisés qui ont notre 
confiance tel le prestigieux ALTITUDE 21 ; 

5°) une assistance téléphonique, sans limitation de temps ; 

6°) une maintenance sur site au travers de puissants groupes spécialisés tels AMSTI ou MIS ; 

7°) une tarification étudié en fonction des quantités souhaitées et de votre statut d'entreprise. 


NOTRE TARIF COLLECTIVITE EST AUSSI POUR VOUS 


En dehors des prix promotionnels et des actions temporaires GENERAL, vous avez droit à un tarif spécial sur l'ensemble des produits de notre magasin. L'inscription pour obtenir la CARTE ETUDIANT GENERAL est immédiate et gratuite. 


CONDITIONS DE VENTE : ce catalogue n'est valable que pour le mois de sa parution et remplace les précédentes éditions. Produits proposés dans la limite des stocks disponibles. Nos promotions ne sont pas cumulables. 


+ FORFAIT 
DE PORT 
+ FRAIS 
CONTRE-REMBOURS. 


challencer's Tél :47,00.37.36 
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MINDSCAPE AMIGA 7 ST 


: Un jour vous vous réveillez dans une cellule d’hybernation 
Sans trop comprendre. Après un moment, vous vous SOuve- 
nez que vous avez été emprisonné dans une station péniten- 
liaire pour un meurtre que vous n’aviez pas commis, il y a 
de cela près de 200 ans. Vous êtes seul et abandonné avec 
de vagues souvenirs du passé, de votre identité et surtout de 
fl la position de la station dans laquelle vous vous trouvez. 


= 





Désormais, la Rubrique Jeux de ST Mag 
présente ses photos avec un cadre de 
couleur afin d'identifier la version 
photographiée : 

- Cadre rouge : Amiga: 

- Cadre bleu : ST. 








Votre seule aide : une mallette trouvée au fond de voire cel- 
lule. Elle contient un ordinateur capable de commander 
quatre droïdes. Tout d’abord, il vous faudra réveiller les 
robots qui se trouvent à bord d’un vaisseau spatial. Ensuite 
sur la carte galactique, vous devrez trouver une planète sur 
laquelle commencer votre épopée. Au fur et à mesure des 
événements, vous découvrirez qui vous êles et surtout où 
vous êtes. 

Captive ressemble beaucoup à Donjon Master de par son 
système de jeu. Sorti de là, les graphismes sont exception- 
nels, je dirais même époustouflants. Les options sont trop 
nombreuses pour être décrites, mais sachez que vos robots 
sont déjà très balèzes à l’origine, et que combattre à poings 
nus ne les effrayent pas. Il faudra aussi surveiller leur 
niveau d’énergie car ils consomment beaucoup. Pour les 
recharger, il suffit de mettre les doigts dans une prise de 
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courant (il y en a partout) et de recharger les batteries 
situées dans le buste du droïde. L’électricité sert aussi 
d’arme : en envoyant des décharges. Petit à petit, vous 
gagnerez de l’argent, il vous servira à acheter des armes, 
des pièces mécaniques pour les droïdes, mais aussi des pro- 
grammes que vous intégrerez à leurs mémoires, ainsi que 
des gadgets de toutes sortes. Ainsi vous pourrez marcher au 





plafond, voir les dégâts infligés aux monstres, et autres trucs 
plus utiles que je ne vous décrirais pas, étant donné que je 
n’ai pas encore l’argent nécessaire pour les acheter. En ce 
qui concerne les armes, je vous conseille d’opter pour les 
balles de plastique. Au premier abord, elles ont l’air inoffen- 
sives, mais elles infligent de véritables dégâts. Attention tou- 
tefois aux rebonds sur les murs car vous pourriez les 
prendre dans la figure. Je ne sais pas si vous vous rappelez 
le problème posé par le relevé des plans de Donjon Master, 
mais ce n’était pas triste, ch bien, dans Captive se sera dix 
fois pire. En effet, les murs bougent, d’autres disparaissent 
et une fois sur l’autre, les plans des complexes changent. 
Bref c’est infernal ! 

Je pourrais vous parler de Captive durant des heures et des 
heures, mais franchement, une heure passée à écrire cet arti- 
cle est une heure de perdue pour y jouer, alors je vous 
invite aussi à tenter votre chance avec Le jeu de l’année. 


Note: 20 / 20 Jean Delaite 
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RICK DANGEROUS II 


FIREBIRD ST 


Non contente d’avoir remporté le 4 d’Or du meilleur jeu 
d’action en 1989, l’équipe de Core Design récidive avec le 
deuxième tome des aventures de Rick Dangerous. Le nouvel 
épisode est dix fois meilleur que le premier sur tous les 
points. Les graphismes sont hypersoignés et l’animation des 
Sprites est toujours aussi bonne. Au niveau du scénario, Rick 
Dangerous II vous entraîne à travers cinq niveaux d’une 
folle expédition. Les Envahisseurs sont là ! Vous les avez 
vu atterrir, et n’écoutant que votre sens du devoir, vous 








allez sauver la Terre de ce mal venu de l’espace. Le premier 
niveau vous conduit directement à l’intérieur d’un vaisseau 
spatial qui vient d’atterrir dans Hyde Park. Vous devez en 
prendre le contrôle afin de partir pour la planète mère du 
gros vilain chef des extraterrestres. Manque de bol, la 
soucoupe volante tombe en panne d'essence, et elle atterrit 
loin de la citadelle. Rick devra donc parcourir trois mondes 
avant d’y arriver. Le premier sera Freezia, le monde des 
glaces, habité par de ridicules Vikings aux casques surmon- 
tés de cornes encore plus ridicules, puis la forêt de 
Vegetablia qui ressemble un peu aux paysages de Rick 
Dangerous I, mais dotée de monstres encore plus bizarres. 
La suite vous conduira dans les mines radioactives sous la 
citadelle. Jusqu’à présent, les pièges étaient nombreux, mais 


Jeux 





OCEAN AMIGA 


Ce jeu existait sur plusieurs consoles et devant le succès 
qu’il a eu, il était impossible qu’il ne soit pas adapté sur 
micros. La conversion est très bien faite et le maniement des 
cubes se fait très facilement. Mais au fait, c’est quoi Puznic ? 


Eh bien, c’est un jeu qui reprend une idée habituelle mainte- 
nant, à Savoir que quand deux pièces de même couleur se 


Do A AE EC A UT A ET A 


PR RLLE LI LÉLERER NE EE 
- : 





















ici c’est vraiment l’enfer. Et enfin, la Citadelle de 
Barfalatropolis où l’accueil n’est pas vraiment amical (au 
cas où les autres niveaux ne vous auraient pas convaincu) et 
ne sera accessible que si vous avez franchit les quatre autres 
niveaux (dans l’ordre de votre choix). 

Les nouveautés apportées sont peu nombreuses mais non 
moins remarquables : la nouvelle tenue de Rick, les graphis- 
mes, les bombes que vous pouvez faire glisser (vraiment 
pratique) et des scrollings verticaux et horizontaux. 

Un must ! 


Note: 17 / 20 Jean Delaite 





nn een er COCO POSTAL serres Machine ( Marque et type précis) 


CCNEEEEE 


O Je souhalte recevoir le câble et la disquette d'utilltalres pour 135 F TIC franco de port nn” Date et Signature : 
© J'al déjà le câble, Je ne souhalte recevoir que la disquette d'utllttalres pour 45 F TIC franco de port 
Renvoyer ce bon et votre réglement à JMD Communication sarl, 13 rue de champagne, 57157 Marly FRANCE 


(des parents a mineurs) 





rencontrent, elles s’annulent et disparaissent. Sachant cela, 
vous devrez donc parvenir à débarrasser un: écran qui vous 
est proposé de tous les cubes de couleur qui s’y trouvent. 
Mais cela n’est pas si facile, car quand vous avez un 
nombre impair de cubes, il vous faut parvenir à en faire 
entrer trois en contact en un seul déplacement, sous peine de 
ne pas pouvoir terminer le niveau sur lequel vous êtes. 
Parfois aussi, ce sera un véritable labyrinthe dans lequel 
vous devrez conduire vos cubes. 

Puznic a une grande durée de vie du fait que chaque niveau 
que vous terminez vous laisse choisir entre deux, voire trois 
niveaux suivants. Alors si vous parvenez à finir tous les 
niveaux, vous pourrez recommencer le jeu en choissant un 
autre chemin. 

Le jeu m’a semblé plus simple que la version console, mais 
c’est peut-être dû à mon entraînement, car je peux vous 
assurer avoir usé quelques manettes sur ma console avec ce 


Note: 16 7/ 20 Philippe Querleux 





UBI SOFT AMIGA 7 ST 


Pick’n Pile est l’un des tous derniers jeux sortis chez Ubi 
Soft. Ce jeu vient s’ajouter à la liste des jeux de 
réflexion/action du genre de Tetris et Puznic (testé dans ce 
numéro). Le but est très simple, puisqu'il vous faut empiler 
des boules de même couleur. Chaque fois que vous placez 
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deux boules (plus dans les niveaux supérieurs) ou plus les 
unes sur les autres, elles explosent et disparaissent. Si vous 
parvenez à les détruire toutes, vous passez alors au niveau 
suivant. Mais avez-vous déjà essayé d’empiler des boules ? 
Si oui, vous savez que ça ne tient pas. Alors, pour vous 
aider, vous devrez placer des cales pour éviter que la boule 
du dessus ne tombe. Suis-je bien clair ? Si toutefois il vous 
reste une boule toute seule, vous pouvez en faire venir 
d’autres, en priant que celle de la couleur qui vous intéresse 
arrive vite, car votre temps est limité, et si au premier 





METAL MUTANT (SILMARILS / Amiga / ST) 

Pour la fin de l’année est également prévu un jeu 
d’arcade/aventure dans lequel le joueur doit résoudre de 
nombreuses astuces pour accéder au tableau suivant. Comme 
d'habitude, les graphismes sont excellents et le jeu 
s’annonce superbe |! 
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niveaux il est très suffisant, il deviendra bientôt très juste 
pour terminer les suivants. Ce jeu est réellement très 
prenant et pour s’en rendre compte, il suffisait de côtoyer le 
stand Ubi Soft au Forum Atari et de voir le nombre de gens 
qui prenaient d’assaut la manette qui était reliée à l’ordina- 
teur sur lequel tournait ce jeu. Une belle réussite qui ne 
détrônera pas Tetris, mais qui vient l’épauler dans cette 
catégorie qui compte de plus en plus d’adeptes. 


Note: 17 / 20 Philippe Querleux 

















S'abonner à ST Magazine ne relève plus de l'hérésie. 
Vous trouverez d'ailleurs ci-dessous notre nouveau 
bulletin d'abonnement, qui vous permet de profiter 
d'un tarif avantageux, et d'être tranquille pendant 
un an, vofre magazine préféré arrivant tout droit 
dans votre boîte aux lettres. 


NB : les abonnements en cours sont inchangés. Les tarifs pré- 
cédents ne sont plus valables à la parution de ce numéro. 








Bulletin d'abonnement à retourner à : 
Pressimage - Abonnement ST Mag 
19, rue Hégésippe Moreau 
75018 PARIS 





Je m'abonne à partir du numéro .…, pour un an (11 numé- 
ros) à : 

+ ST Magazine seul. 

Pour ne pas manquer un seul numéro, et être ainsi au cou- 
rant de toute l'actualité du ST. 





1 France métropolitaine : 225 Francs 
3 Europe : 290 Francs 
Q Monde : 330 Francs 


*+ ST Magazine + disquette | 
Pour recevoir en plus la disquette du magazine, qui 
contient tous les listings publiés, ce qui évite de les taper. 
Les GFA Punchs obéissent à la règle. En prime, un coffret 
ou une reliure pour ranger les numéros de ST Magazine. 





Je choisis : U le coffret Q la reliure 

France métropolitaine : 625 Francs 

Europe : 690 Francs 

2 Monde : 730 Francs 
NOTONS. ere 
RHÉROM AR ner cnonennnnere NT 
AGTESSe 2 Nm nn LM Re 
CPR Re Va D 
\' 1 OR RP SOON 


Q CCP Q Mandat 
+ Pour l'étranger, voyez les pages boutique + 


Règlement : Li Chèque Bancaire 


Signature (des parents pour les mineurs) : 
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SIM EARTH (OCEAN }/ PC) 

Après l’excellent Sim City, Maxxis prépare Sim Earth qui, 
comme son nom l’indique, vous propose de gérer non plus 
une ville mais une planète entière. La réalisation s’annonce 
exceptionnelle avec la possibilité d’ouvrir une multitude de 
fenêtres à l’écran. À noter que Sim Earth ne sera pas 
distribué par Infogrames mais par Ocean. Pour novembre ! 





WRATH OF THE DEMON 

(READYSOFT / Amiga / PC / ST) 

Complètement pompé sur Shadow Of The Beast, ce logiciel 
a l’air aussi beau que Beast mais plus jouable. Peut-être 
réussira-t-il l’amalgame total entre une parfaite réalisation et 
une bonne jouabilité. 
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CRYSTALS OF ARBOREA (SILMARILS / Amiga / ST) 
Mélange d’aventure et de stratégie, Arborea est sans aucun 
doute l’un des logiciels novateurs dans le domaine des 
wargames. Les jeux de ce type seraient-ils enfin accessibles 
au plus grand nombre ? Réponse en fin d’année sur Amiga 
et ST. 





EYE OF THE BEHOLDER (SSI / Amiga) 

Tous les amateurs de Dongeon Master vont être comblés, ce 
nouveau logiciel de chez SSI risque de reléguer ce dernier 
au placard tant il s’annonce exceptionnel. Prévu en 
novembre. 





DEATHTRAP (ANCO }/ Amiga / ST) 
Célèbre pour avoir édité Kick Off, Kick Off 2, Anco nous 
propose un jeu d’arcade/aventure avec d’énormes sprites et 





une qualité générale excellente. De plus, il propose plusieurs 
phases de jeu. Test dans le prochain numéro ! 
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GODS (RENEGADE / Amiga / ST) 

Et voici le nouveau logiciel des Bitmap Brothers. Officiant 
dorénavant sous un label indépendant, leur dernière 
production se rapproche de Black Tiger dans le principe de 
jeu, mais avec une réalisation bien meilleure. Vivement la 


nouvelle année ! 
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GROUPE ALLIANCE INFORMATIQUE 


temps de dépannage de votre 
Atari ST, STE, Mega ST, Laser... 


Notre atelier dépanne tous micro- 
ordinateurs dans des délais extrême- 

s ment courts. Possibilité de prêt en 
attente de réparation. 


Pour une utilisation professionnelle 
ou semi-professionnelle nous pou- 
# vons Vous proposer un contrat de 
? maintenance sur site à des prix 
compétitifs. 
Délai d'intervention : 
8 heures ouvrées. 


Nous possédons en stock plus de 
2.000 références de pièces déta- 
chées, accessoires et consom- 
mables, dans les différents modèles. 


Plus de 200 micro-ordinateurs 
révisés, bénéficiant d'une garantie 
d'i an. 

Possibilités de dépot vente, 
échange, reprise. 

Liste sur demande. 


Extension mémoire 
1 Mo Atari 520 STE/STF : 490 F 


Echange lecteur 
Dépannage express 





55, rue Boissonnade - 75014 Paris 
(angle bd Raspail - M° Raspail) 


ouvert du lundi au vendredi 
de9hà13hetde14hà18h 


(1) 43. 27.27.88 
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GAMME 520/1040 STE 


520 STE PÉRITEL 2 990 F 
520 STE 

+ MONITEUR COULEUR 4990 F 
1040 STE 3490F 
1040 STE + COULEUR 5 4SRE 


OFFRES SPECIALES 


520 STE + Extension 2 Mo 4 290 F 
520 STE + Extension 4 Mo 5 490 F 
520 STE + Moniteur couleur 

+ STAR LC10 couleur 6990 F 


Tablette CRP A4 
Digitaliseur VIDI ST.+ Miximage 


Logiciels 


Time Works 790 F 
Mega Page 990 F 


NOUVEAU !!! 
Le fabuleux portable d'ATARI « LE STACY » 
En démonstration dans tous nos magasins. 
Un outil qui concurrence à moitié prix, le portable d'APPLE 
{par adjonction de l'émulateur SPECTRE CGR) 


STACY 1 Mo + Disque dur 20 Mo 12950F 
Console LYNX + 4 jeux 1490F 


Tous nos prix s'entendent TTC - GARANTIE 2 ANS 


REPRISE DE VOTRE ANCIEN MATERIEL - CREDIT - LEASING - FORMATION 
Catalogue contre 3 timbres à 2,20 F 


POUR COMMANDER 
Par téléphone : 42.86.03.44 
Par Minitel : 3615 Code VS 
Par courrier : Vidéo-Shop 
VPC BP 105 75749 Paris cedex 15 


À MAGASINS À VOTRE SERVICE !! 


AU SUD : 251, boulevard Raspail - 75014 PARIS - Métro Raspail 
A L'OUEST : 7, rue de l'Église - 92200 NEUILLY - M° Pont-de-Neuilly 
A L'EST : 260, rue de Charenton - 75012 PARIS - M° Daumesnil 


MAGASINS OUVERTS DU LUNDI AU SAMEDI 
de 9 heures à 20 heures sans interruption 


(1) 42.86.03.44 


FAX 42.86.01.22 
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DU BIG-TURBO POUR LE 500 . 


La société CSA propose un kit 68030 fonctionnant sur 
A500 et 2000. Le ‘Mega Midget Racer” est Hiopose en 
différentes versions : 

- l'horloge : 20, 25, ou 33 Mhz ; 

_- coprocesseur 68882 20/50 Mhz fonctionnant en asyn- 
chrone ; 

- option de 512K, 1Mo ou 2 Mo de RAM See 

Voilà de quoi vous éclater avec F-18 ou Falcon, faire de 3 
à 8 fois plus d'images en raytracing, et d'avoir une accé- 
lération relative de l’ensemble de votre logithèque. 

CSA n’en reste pas là, puisque la Mega Memory vient 


ajouter de la DRAM 32 bits à la Mega Midget. Cette 


carte fille accepte 1, 2, 4 ou 8 Mo de chips 256K ou 1 Mo 
implantables par l'utilisateur. Jusque-là, c’est bien 
d'offrir une telle puissance à un 500, mais si je vous 
disais que ça tient dans la boîte ! Sympa non ? Autre 


chose, les mégas apportés par la Mega Memory s’adres- 


sent au dessus de la mémoire 16 bits, ce qui veut dire 


C.LS NIOUZES 


Bien que déjà distribué en France, NewTek donne ses 
produits à un second importateur. CIS propose donc sa 
version de Digi-Paint avec logiciel et manuel entière- 
ment francisés dès la fin novembre. Deux autres pro- 
duits qui n'avaient jusque-là pas encore traversé l’Atlan- 
tique sont proposés : le statif, qui pour 850F environ, 
vous permet de bénéficier d’un support de caméra cor- 


rect pour réaliser vos digits, ainsi que le Digidroïd, filtre 


_ mécanique automatisé pour moins de 700F. Ce dernier 
asservit mécaniquement le disque coloré et permet de 
réaliser une digit en une seule manipulation, ou de créer 


des séquences automatisées à partir de Arexx et Digi-. 


View 4. CIS propose aussi Digi-View entièrement franci- 


sé, et de surcroît, garanti à vie... Il offre aussi aux posses- 
seurs de version Gold ou antécédente la possibilité 


d'effectuer, pour moins de 400F, une update soft et 
manuel en français (Ps: ceux qui ont des Hard Gold en 
panne peuvent aussi en profiter, sympa non ?). Les heu- 
reux possesseurs de la version 4.0 peuvent, pour moins 
de 300F, bénéficier eux aussi de la garantie à vie et d'une 
panoplie VE. 

Ce n’est pas tout : Lez GVE, l'impact 500 HD+ serie II est 
disponible. Il s’agit d'un disque dur externe pour 500, 


équipé du custom chip contrôleur de GVP, d'un disque 


dur 42 Mo (20ms, autoboot). A l’intérieur du coffret très 


“design”, vous pourrez loger 8 Mo de RAM et des cartes 


d'extensions spécifiques. Son prix ? moins de 6000 F TTC 
sans RAM, et une promotion spéciale jusqu'au 31 
décembre, où CIS vous offre 2 Mo de RAM à 70ns gratuits. 


Performer II est enfin dispo Cette version apporte 
une compatibilité avec les fichiers “movie” issus de 
 Sculpt4D et les fichiers 24 bits qu'il reconvertit préala- 
blement en HAM. La boîte à outils, pour la manipula- 
tion des animations, a été réécrite, pour une meilleure 
optimisation. Maintenant, le 2 est compatible avec le 2, 
entendez Performer et le Workbench, et vient donc com- 
pléter la liste des logiciels tournant sur le 3000. Je gar- 
dais le meilleur pour la faim vu qu'il est MIDI et qu ‘il se 


tations médiatiques, et tout cela pour moins de 1000 F.. 


le temps total soit 






que: vous pouvez avoir simultanément 9 Mo den mémoire 
16 bits, 8 Mo de DRAM et 2 Mo de RAM statique. Voici 
donc un 500 Midget avec 19 Mo de Mémoire, un 68030 à 
33 Mhz etson coprocesseur, On croit réver : 





sert du porc Arexx. Vous pourrez donc déiéhcher V'affi- 
chage d’une image ou d'une anim simplement à à l’aide 
d’un clavier musical MIDI ou à partir de n'importe quel 
séquenceur. Son option ARexx ouvre à l'infini ses  possi- 
bilités dans le domaine de l'interactivité ou des présen- 





Le dernier produit est un 1 logiciel de titrage destiné au 
monde de la vidéo professionnelle. Il sera livré en un pre- 


mier temps en version anglaise non sous-titrée, acceptant 


tout de même les accents et le clavier azerty. CIS travaille 


dès à présent sur la francisation, qui fera J'objet d’une 
update. “Broadcast Titler Il” travaille uniquement en 


Hires Overscan, et un astucieux système d’ antialiasing 


permet de simuler une résolution nettement Supérieure, 


comparable à un affichage de plus de 2000x1700. Ce n’est 


pas fini pour les astuces : BT2 gère simultanément 320 


couleurs à l'écran et peut afficher indifféremment du texte 


et des images bitmap en 16 couleurs. Le texte peut, soit 
être édité dans un éditeur pleine page intégré, soit être 
directement importé en ASCII. L'espacement entre 
chaque caractère est paramétrable en vertical ou en hori- 
zontal. Il est possible de disposer plusieurs polices par 
lignes, BT2 dispose de 100 effets avec 9 vitesses, jouant 


aussi bien avec une ligne qu’une page. Les commandes 
de l'interface utilisateur sont accessibles aussi bien au cla- 
_vier qu’à la souris. BT2 possède un système de gestion 


temporelle original, permettant « de traiter de manière glo- 
bale le générique . Par. exemple, vous pourrez décider que 
égal à xx secondes, et le soft vous fera 
une proposition de découpage. Il est bien entendu pos- 
sible de piloter l‘ensemble de façon manuelle et même, 
j'allais dire “enfin”, par un port GPI. BT2 nécessite au 
minimum 1.5 Mo de RAM, et sur une machine é équipée de 
3 Mo, vous aurez une capacité d'environ 400 pages de 
texte. I T2 n’est pas multitâche mais respecte le Workben- 
ch. Pour l'instant, seulement 4 fontes sont disponibles, 
mais des disquettes viendront très prochainement. En 
attendant, l'éditeur fournit un utilitaire permettant de 
convertir les fontes système au format BT2, cette conver- 
sion n APROUeRe tout Fe même pas un rendu à aussi beau 
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EN AVANT-PREMIERE 
PRESENTATION DU GRAND 
[e7 7 FDP STCTTIIETT] à 
SUR MEGA ST 
Un graphisme inégalé 


MEGA ST1 
METERIE 


Mega ST1 + MegaP£ge + inter mono 
+ 1/2 journée prise en main 
Avec Imprimante Star LC10 


Mega ST1 + monit. mono + MegaPage 
+ Dis. Dur 30 Mo 
avec Imprimante Star LC10 


Transformez votre ST en multimachine 


Emulation PC 
- Supercharger Emulation Mac 


- Robtek 990 F 
(512 Ko) 2490F | 
(1 Mo) 2790 F Speeue GCR 


- PC Ditto II 2 490 F + Roms 
- PC Speed 2490F 


3 490 F 


EXTENSIONS MÉMOIRE 
de 1 à 4 Mo à des prix fous !!! 


1 Mo STE/STF 490 F 

2 Mo STE 990 F 

2 Mo MEGA ST1 1990F 

2,5 Mo 520/1040 STF 1 990 F 

KART EE ER 2 990 F TV Pal Secam 37 cm 
4 Mo STE PALIER E + télécommande 
4 Mo ST1 3 490 F 1590F 

4 Mo ST2 1990 F 


Tous nos prix s'entendent TTC - GARANTIE 2 ANS 
REPRISE DE VOTRE ANCIEN MATERIEL - CREDIT - LEASING - FORMATION 
Catalogue contre 3 timbres à 2,20 F 


POUR COMMANDER 
Par téléphone : 42.86.03.44 
Par Minitel : 3615 Code VS 
Par courrier : Vidéo-Shop 
VPC BP 105 75749 Paris cedex 15 


À MAGASINS A VOTRE SERVICE !! 
AU CENTRE : 47 / 50, rue de Richelieu - 75001 PARIS - M° Palais-Royal 
AU SUD : 251, boulevard Raspail - 75014 PARIS - Métro Raspail 
A L'OUEST : 7, rue de l'Église - 92200 NEUILLY - M° Pont-de-Neuilly 
A L'EST : 260, rue de Charenton - 75012 PARIS - M° Daumesnil 


MAGASINS OUVERTS DU LUNDI AU SAMEDI 
de 9 heures à 20 heures sans interruption 


(1) 42.86.03.44 


FAX 42,86.01.22 
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ainsi qu'une librairie complète de fontes propres au logi- 
ciel, réalisées avec Adobe FontMetrics. Et en bonus, si 
vous avez 1 Mo de RAM, un slideshow pour créer vos 
propres présentations : Lights! Camera! Action! propo- 
sent une quarantaine de volets et d'effets spéciaux, et 
reconnaissent les formats IFF (images et échantillons 
Sonores), ANIM et Sonix. Youpeeee ! 


040 POUR 3000 


PROGRESSIVE 040-DC est une carte accélératrice avec 
compression de données pour A3000 (16 ou 25 MHz), 
dotée d'un 68040 comme son nom le laissait supposer. 
Elle s’installe tout simplement dans le slot d'extension 
CPU du 3000. Un logiciel de test et de contrôle l’accom- 
pagne. Le constructeur parle d’un accroissement de 
vitesse de 2000 %, attachez vos ceintures ! La carte tour- 
ne à 25 MHZ et utilise ses 4 K de mémoire cache séparés 
pour les instructions et les datas. Le temps d'accès à la 
DRAM est optimisé, on bénéficie même d’un mode 
“High-speed burst”’ automatique. On trouve sur la carte 
un processeur à virgule flottante. 

La carte compresse en temps réel les données jusqu’au 
dixième de leur taille originale, de façon automatique et 
complètement transparente pour l'utilisateur. Le proces- 
seur plus rapide et les données plus petites vous permet- 
tent des temps de chargement ou de sauvegarde sur 
disque dur 8 fois supérieurs à la normale. Pas mal pour 
les performances, mais Progressive Peripherals et Moto- 
rola n'entendent pas s'arrêter là puisqu'ils travaillent 
actuellément sur de nouvelles versions, avec des caches 
externes plus importants et des vitesses d'horloge plus 
rapides avec RAM externe... vroum vroum. Prix commu- 
niqués : 1.295$, et 995$ pour une version sans la com- 
pression de données. 


3D PROFESSIONNAL 


Comme vous avez sûrement dû le deviner, nous allons 
faire un petit tour dans le monde de la 3D), et dans ce cas 
précis, dans l'univers des spécialistes. Le package est 
énorme, la notice épaisse (+ de 900 pages), et l'ensemble 
du logiciel contient sur 6 disquettes. Importé depuis peu 
par la société SEV qui termine actuellement la lourde 
tâche de la francisation, la version 1.1 PAL devrait comp- 
ter prochainement parmi les références en ce domaine. 
Rien n'a été laissé au hasard tant sur la qualité de la 
documentation (agrémenté d’une cassette vidéo pédago- 
gique) que sur le service mis en place autour de ce logi- 
ciel. Le simple terme de logiciel semble être toutefois un 
peu dérisoire devant l'ampleur de ses possibilités. Pour 
l'instant, deux modules sont disponibles, le modeleur et 
un logigiel d'assemblage de séquences. Le modeleur 
possède une philosophie “objet” originale mais non 
révolutionnaire. On retrouve toute une palette d'actions 
relativement traditionnelles dans un système quatre 
vues (dont la caméra). La manipulation iconique (entiè- 
rement doublée au clavier) offre par contre une méthode 
de travail agréable, encadrée par une struturation obli- 
gatoire sous forme de base de données. En effet, dès le 
depart vous devrez déterminer un “formatage” en défi- 
nissant certains paramètres, nombre de vecteurs, 





d'objets, de lampes, etc. Cette structuration indispen- 
sable pour de gros projets peut sembler un peu lourde 
pour des travaux plus intuitifs. 

Il ne faudrait pas croire que structuration soit synonyme 
de Himitation, 3D Pro est sûrement le logiciel le plus 
ouvert dans ce domaine. Il accepte directement des 
fichiers objets provenant de : Sculpt3D, Turbo Silver, 
3Demon, Forms in flight I et Vidéoscape, et même 
CAD3D provenant du ST ou le DXF bien connu dans le 
monde PC. Du côte des formats de sortie, vous trouve- 
rez certainement le mode idéal pour récupérer vos 
images : Pro RGB, Raw RGB, Ray RGB (12 bits), X-Specs 
(lunettes LCD), Postcript (full ou encapsulated), IFF bien 
entendu, mais Vous pourrez aussi orienter directement 
vos rendus vers un frame buffer (mimetics) ou asservir 
un magnétoscope en image par image avec le “Transport 
Controller”. 3DPro sait aussi rester ouvert jusqu'au fond 
de ses entrailles avec son langage de commande et son 
ouverture ARexx. 

L'habillage des objets est très complet également : trans- 
parence, réfraction, réflexion, réflexion spéculaire, et 
poli. Des ‘Presets/!, tels que porcelaine, plastique, verre, 
chrome, pierre, métal, céramique et craie autorisent un 
rendu de surface rapide. Tous les paramètres concernés 
sont bien entendu réajustables avec une grande préci- 
sion, jusqu'à une totale remise en cause. Il en est de 
même pour toute une palette de textures : marbre, bois, 
brique, carreaux, mélange, terrain et autres effets. Si 
vous ne savez pas quoi dessiner, vous pourrez toujours 
faire des arbres fractals avec d’étonnantes caractéris- 
tiques dans un paysage du même acabit, où tout simple- 
ment importer des fontes du système ou n'importe quel- 
le IFF qui seront transformées en objets 3D. 

À première vue, les possibilités de ce logiciel sont éton- 
nantes, maïs il reste toutefois limité par la qualité du 
rendu et une certaine lenteur. Ces problèmes devraient 
être prochainement résolus avec l’arrivée de la partie 
Ray tracing, tandis que l’équipe de Progressive Périphe- 
rals s'empresse d'optimiser les routines un peu lentes. 
3DPro semble être une solution pouvant satisfaire bien 
des applications 3D. Pour environ 3200 E et à condition 
de vouloir passer un certain temps à explorer les possi- 
bilités, vous pourrez goûter les vraies joies de la 3D. 


HP PROUES 
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LA RUBRIQUE 


AMOS 


Voici le premier numéro d'une toute nouvelle rubrique de ST 
Mag, consacrée au jeune basic AMOS. Sorti au mois de juin, 
ce nouveau langage se répand très rapidement en Angleterre. 
La version anglaise est la seule disponible pour le moment. La 
traduction devrait être prête fin décembre (dixit Mandarin 


Software). 


L’AMOS comporte plus de 500 instruc- 
» tions. Je n'ai que l'embarras du choix 
pour débuter cette rubrique. Chaque 
mois, je vous proposerai de découvrir 
plus particulièrement un certain aspect 
du langage. Aujourd’hui, nous allons 
commencer par les écrans. 


AMOS ET LES ÉCRANS 


AMOS n'utilise pas Intuition, l’inter- 
face graphique de l’Amiga. Pour les 
vieux routiers de l’Amiga, c'est un 
nouveau monde (ou une hérésie !). 
En fait, AMOS utilise directement le 
coprocesseur vidéo (Copper) sans 
passer par les routines système, 
méthode choisie par la plupart des 
auteurs de jeux et de démos. 


L'ouverture d’un écran se fait à 
l’aide de l'instruction SCREEN 


OPEN numéro, taille X, taille Y, 


nombre couleurs, résolution : 

- numéro est un chiffre variant de 0 
à 7. AMOS peut afficher huit écrans 
utilisateur. En regardant plus atten- 
tivement, on remarque que le 


nombre total d'écrans affichables se 
monte à douze : les huit écrans nor- 
maux, le sélecteur de fichier, les 
deux écrans de l'éditeur et le 
“Requester” ; 

- taille X et taille Y définissent la sur- 
face graphique, en pixels. Il est par- 
faitement légal d'ouvrir des écrans 
plus grands que votre moniteur. 
Seule une petite partie sera affichée ; 
- nombre couleur peut prendre les 
valeurs suivantes : 2 (1 plan 
mémoire), 4 (2 plans), 8 (3 plans), 16 
(4 plans), 32 (5 plans) pour un mode 
normal ; 64 pour le mode half brite 
(6 plans), et 4096 pour le mode HAM 
(6 plans également). On peut facile- 
ment calculer la place mémoire occu- 
pée par un écran avec la formule : 


place = (nbplans*tailleX*tailleY) /8 


Ainsi, un écran de 320 x 200 en 16 
couleurs prendra exactement 32000 
octets de mémoire. Un écran de 640 
x 400 en 16 couleurs prendra 
128000 octets, soit une bonne part 
de votre A500 : 
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- résolution accepte deux valeurs : 
LOWRES (0) et HIRES ($8000). 

NB. : en HIRES, l’'Amiga ne vous 
permet pas d'afficher plus de 16 
couleurs. 


Pour simplifier la tâche du program- 
meur débutant, AMOS ouvre auto- 
matiquement l'écran numéro 0. Ses 
caractéristiques sont identiques à 
celles de la basse résolution du ST : 
320 x 200 en 16 couleurs. 


LES SCROLLINGS FACILES 


Une fois l’écran ouvert, il est très 
facile d’en fixer la position sur le 
moniteur, avec l'instruction : 


SCREEN DISPLAY numéro,positionx, 
positionY,tailleX,tailley 


- numéro désigne l'écran ; 

- positionX est la coordonnée hori- 
zontale où débutera l'affichage, car 
contrairement à Intuition, AMOS 
permet de déplacer latéralement les 
écrans. Cette valeur peut varier de 
64 à 256, et est arrondie par AMOS 
au plus proche multiple de 16. Si 
vous utilisez des valeurs inférieures 
à %6, le processeur vidéo ne suit plus 
et produit une image détériorée 
(impressionnante, mais sans aucun 
danger de plantage) ; 

- positionŸ est la coordonnée verti- 
cale d'affichage de l'écran, et peut 
prendre n'importe quelle valeur, 
même négative. L'espace visible sur 
votre moniteur se limite quant à lui 
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entre 45 et 350 (PAL) ; 

- tailleX définit le nombre de pixels 
VISIBLES à partir de la gauche. En 
choisissant une valeur inférieure la 
taille de la bitmap, on peut masquer 
certaines parties ; tailleX est lui aussi 
arrondi au plus proche multiple de 16 ; 
- tailleY limite l'écran verticalement. 


Vous pourrez omettre des para- 
mètres, SCREEN DISPLAY utilisera 
la valeur courante. 


QUELQUES EXEMPLES 
1. Vertical 


\ Scrolling vertical en AMOS 
\ Utilise l'écran par défaut 
For Y=-200 To 350 

Screen Display 0,,Y,, 

Wait Vbl 

Next 


Notez que le seul paramètre utilisé 
dans l'instruction Screen Display est 
celui fixant la position en Y, tous les 
autres restent inchangés. L'instruc- 
tion Wait Vbl de la ligne suivante 
synchronise la boucle avec le 
balayage de la TV. 


2. Horizontal 


‘ Scrolling horizontal 
For X=96 To 256 
Screen Display 0,X,,, 
Wait Vbl 

Next 


Le scrolling est ici beaucoup moins 
fluide, car arrondi aux multiples de 16. 


3. Taille horizontale 


‘ Changement de la taille 
‘ de l'écran en X 

Repeat 

For X=320 To 16 Step -16 
Screen Display 0,,,X, 
Wait Vbl 

Next 

For X=16 To 320 Step 16 
Screen Display 0,,,X, 
Wait Vbl 

Next 
Until Mousekey 


4. Taille verticale 


‘ Changement de la taille 
‘ de l'écran en Y 


Repeat 

For Y=200 To 1 Step -1 
Screen Display 0,,,,Y 
Wait Vbl 

Next 

For Y=2 To 199 

Screen Display 0,,,,Y 
Wait Vbl 

Next 
Until Mousekey 


SCROLLINGS À L'INTÉRIEUR 
D'UN ÉCRAN 


L'instruction Screen Offset est beau- 
coup plus intéressante : 


SCREEN OFFSET numéro, offsetX,offsetY 


En temps normal, le premier pixel 
affiché dans le coin haut-gauche de 
chaque écran, est le premier pixel des 
plans mémoire. Screen Offset offre la 
possibilité de repositionner ce pixel. 

- offsetX est la coordonnée dans les 
plans mémoire, du premier pixel 
affiché à gauche ; 

- offsetY définit de même la premiè- 
re ligne affichée. 


Pour comprendre le fonctionnement, 
passez en mode direct en appuyant 
sur la touche ESC, et tapez : 


“Screen Open 0,320,200,16,Lowres 
<Return>" 


(pour ouvrir un écran), puis : 
Print “StMag” <Return». 

Tapez ensuite : 

“Screen Offset 0,4,0 <Return>”, 


Tout l’écran vient de subir une 
translation de 4 pixels vers la 
GAUCHE. Le début du S a disparu, 
et est apparu sur la droite. 

Tapez maintenant : 


“Screen Offset 0,4,7 <Return>”. 


L'écran fait un bond instantané vers 
le haut. Vous voyez en même temps 
apparaître une zone bizarroïde dans 
le bas. Un bug ? Non, en voici 
l'explication : l'écran fait 200 lignes. 
Le moniteur affiche lui aussi 200 
lignes. En temps normal, on voit 
donc la surface entière des bitmaps. 
Screen Offset 0,4,7 provoque une 
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remontée de l'écran : la dernière 
ligne affichée n’est plus la ligne 200 
mais 207 ! Or il n'existe pas de ligne 
207, l’Amiga en est réduit à montrer 
le contenu de la mémoire... 

Pour remédier à ceci, une seule solution : 
limiter la taille de l'affichage. Tapez : 


“Screen Display 0,,,,192 <Return>”, 


Ceci fait disparaître tous les pro- 
blèmes. 


A titre d'exemple, voici dans notre 
encadré un petit programme qui 
ouvre un gigantesque écran, en 
réduit l'affichage, et permet l’explo- 
ration à l’aide du joystick. 


FE g Re 





Voici en quelques lignes un scrolling 
parfait (au 1/50e) dans toutes les 
directions ! Quelques instructions 
méritent une explication : 
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C'est Tonton Punch qui va être 
content ! Je vous propose de res- 
pecter les règles de programmation 
suivantes : : 

- 10 lignes de programmes. Une 
ligne AMOS peut compter jusqu’à 
250 caractères, et plusieurs instruc- 
tions par ligne. Vous avez donc de 
‘quoi faire; 

- Possibilité d'utiliser des banques 
de mémoire, mais uniquement 
celles présentes sur les disquettes 
originales de l'AMOS : Program 
Disc, Data Disc, et Extras Disc. Ce 
dernier contenant Sprites600, vous 
aurez largement assez de sprites ; 

- Possiblilité de charger des images 
IFF, mais une fois encore, elles 
devront être présentes sur les dis- 





- ADD, utilisée dans l'écriture du 
texte, est une addition rapide, avec 
minimum et maximum. ADD C,1,1 
TO 3 est équivalent au code suivant : 


C=C+1 
If C>3 : C=1 : End If 
If C<1 : C=3 : End If 


Evidemment, le deuxième test 
n’est d'aucune utilité dans cet 
exemple, mais sert lorsque l’incré- 
ment est négatif. 

-JUP / JDOWN / JLEFT / JRIGHT 





quettes AMOS. Le Data Disk 
contient toutes les images des jeux : 
. Castel AMOS, Magic Forest, Amo- 


stéroïds et Number Léap; 

- Possibilité d'utiliser AMAL, mais 
pas par l‘intermédiaire d’une 
banque de mémoire (ce serait trop 
facile !). Les programmes AMAL 
doivent être entrés sous la forme 
de chaînes de caractères dans le 
punch lui-même. 





Voici donc jetées les bases d’une 
saine et néanmoins émoustillante 


compétition. Tonton Punch et moi 


attendons avec impatience vos pre- 
miers envois, à l'attention de “Tonton 
Punch AMOS,. ST Magazine, 19 rue 
Hégésippe Moreau. 75018. PARIS”. 


testent le joystick. Elles retournent 
VRAI (-1) lorsque l’on appuie dans 
la direction spécifiée, FAUX (0) dans 
le cas contraire. Très pratique pour 
ce genre de tests. 

Pour nous résumer, voici les princi- 
pales caractéristiques des écrans de 
l'AMOS : 

1) Des écrans “nus”. Ni barre de 
menu, ni gadget. Rien que du vide ! 
Au programmeur de faire le travail. 
A première vue, cette limitation sera 
un frein dans le développement 


d'applications complexes. Cet incou- 
vénient se transforme en avantage 
pour la production de jeux et d’édu- 
catifs, les gadgets encombrent l'écran 
et prennent de la place mémoire. 

2) Des écrans limités en bas. Un 
écran Intuition se poursuit jusqu'au 
bas du moniteur, quelle que soit la 
taille de ses plans mémoire. Les 
écrans AMOS se terminent après la 
dernière ligne, laissant apparaître 
ceux qu'ils cachent. 

3) Des écrans positionnables en X. 

4) Des scrollings faciles avec les ins- 
tructions Screen Display et Screen 
Offset. 

5) Un calcul de l'affichage beaucoup 
plus rapide que celui d’Intuition. En 
effet, jusqu'à 5 ou 6 écrans simulta- 
nés, ce calcul prend moins d’un cin- 
quantième de seconde, et n'arrête 
pas le multitâche. 

Beaucoup d'avantages, mais 
quelques gros inconvénients ! À mes 
yeux, le plus important est la dispa- 
rition totale d’Intuition lorsque 
AMOS est présent. On a le choix 
entre soit AMOS, soit Intuition, mais 
pas les deux (on peut passer de l’un 
à l’autre en pressant AMIGA-A 
simultanément). 

Voilà pour une présentation rapide 
des écrans et des scrollings. Le mois 
prochain nous appliquerons ces 
connaissances pour réaliser un texte 
défilant : le B-A-BA de la démo. 


Guy Heid 


VOUS N'Y CROYIEZ PLUS? 
ji A VRAI DIRE, NOUS NON PLUS... 
. MAIS DÉSORMAIS LE TÉLÉCHARGEMENT 
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DISNEY 


D'aucuns vous avaient déjà tenu propos (si si, voir ST Mag 43 
p. 189) d'une collaboration fructueuse entre Nathan Software 
(Educatifs), Titus (Jeux), et Disney Software (Animation). 

Alors que Dick Tracy pointe son nez sur les écrans français et 
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que l'on court déjà après les “Pin’s”, voici que nous parvient 
“Disney Animation Studio”, un logiciel étonnant pour réaliser 
des dessins animés d’un coup de souris. Disney a su allier 
tradition et technologie en portant sur Amiga ses fameuses 
techniques d'animation, avec une interface utilisateur très 
intuitive et largement inspirée de DeluxePaint III. 


Bootez donc sur la disquette Pro- 
gramme. Oui, même vous, posses- 
seurs de A500, vous pouvez profiter 
de cette petite merveille. Le logiciel 
peut tourner sur seulement 512 Ko, 
et il reste encore de la place pour 
l'animation ! Faites ensuite un tour 
dans les deux disquettes de démo 
regorgeant d'animations, délectez- 
vous de la fluidité des mouvements 
de Pluto, Donald et Compagnie, et 
préparez-vous à oeuvrer de même. 


Le logiciel s'articule autour de trois 
modules principaux, respectivement 
dédiés au dessin, à l'agencement des 
séquences et au coloriage. Il suppor- 
te le mode Interlace, la Haute Réso- 
lution (Hi-Res), et l’Overscan, mais 
pas le HAM. Les pages de dessin et 
de coloriage ont un format NTSC, ce 
qui est estimé suffisant pour créer 
un personnage animé. Vous pouvez 
choisir de lancer “TAS”, le Supervi- 
seur, qui gère l’ensemble des 
modules et vous permet de passer 
très rapidement de l’un à l’autre par 
menu. Si votre place mémoire est 
limitée, vous pouvez également lan- 
cer les modules séparément, et les 
refermer au fur et à mesure. 


LE PENCIL-TEST 


Les fans de DeluxePaint III ne seront 
pas trop dépaysés, puisque l'on 
retrouve ici de nombreuses simili- 
tudes avec ce logiciel, tant dans l’ergo- 
nomie globale que dans les outils pro- 
posés. Les fonctions de la souris par 
exemple, où le clic gauche permet de 
dessiner avec la couleur sélectionnée, 
et le clic droit avec la couleur de fond. 
La page “J” ne manque pas à l'appel, 
et s'avère très utile comme page de 
brouillon. Les couleurs sont réduites 
au nombre de deux, une pour le 
papier et une pour le crayon. 


Les outils de dessin 


Sur la droite de l'écran, une rangée 
d'icônes figure les outils. Certains 
sont aussi accessibles par menus ou 
raccourcis clavier. On sélectionne le 
mode de tracé, trait plein ou poin- 
tillé, lignes droites ou courbes. Les 
formes rondes et carrées peuvent 
être utilisées en contour ou en forme 
pleine, de même que les ellipses, 
dont on ajuste la taille et l’angle 
d'inclinaison à la souris. Pour plus 
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de précision, il est possible d'afficher 
à l'écran les coordonnées du curseur. 
Une fonction de remplissage est éga- 
lement disponible (attention les 
fuites...), ainsi qu’un découpage de 
brosse. On peut manipuler les 
brosses de différentes manières : 
effectuer une rotation (2 presets ou 
programmable), modifier la taille (4 
presets ou programmable), flip hori- 
zontal ou vertical, et grab (center, 
corner). En mode Texte, vous pour- 
rez importer des fontes standard 
Amiga pour intégrer du texte à vos 
images. La loupe propose 22 
niveaux (!) de grossissement, et 
Undo vous donne le droit à l'erreur. 
Pour ceux qui dessinent en mettant 
de la confiture partout, “Clean Up” 
nettoie la page en faisant la chasse 
aux pixels égarés. 


L'animation 


On trace donc simplement les 
contours du premier dessin, et on 
passe à la page suivante à l’aide des 
flèches du clavier. Il n’est pas néces- 
saire de spécifier au départ le 
nombre d'images désirées, le logiciel 
rajoute automatiquement une image 
au fur et à mesure de vos besoins (et 
en fonction de votre mémoire dispo- 
nible bien sûr !). L'image précédem- 
ment tracée s'affiche en gris, et l’on 
peut ainsi travailler en transparence 
avec trois images antérieures, d’un 
gris dégradé réglable en fonction de 
leur éloignement. 

À tout moment on peut revenir en 
arrière, se repositionner sur une 
image précise, effacer, insérer ou 
copier, et relancer l'animation pour 
contrôler le résultat. L'animation 
peut être lue à 12, 15, 24 ou 30 
images par seconde, selon l’utilisa- 
tion que vous lui réservez. 






















Les brosses, les images et les anima- 
tions sont sauvegardables et rechar- 
geables indépendamment. Les 
fichiers reconnus sont l’IFF, l'ANIM 
Let le CFAST. On peut par exemple 
récupérer dans DPaint une anima- 
«tion créée avec le Pencil Test, mais 
lle sera obligatoirement convertie 
-en deux couleurs. 


—_EXPOSURE SHEET 
L'édition 


il 
“Ce grand tableau ressemble à une 
feuille de script traditionnelle. Dans 
“un premier temps, on y assemble 
entre eux les différents bouts d’ani- 
-mations. Dans les deux colonnes de 
1 gauche s'affichent chronologique- 
ment le nombre de “frames” et de 
“cells”. Un compteur indique le 
temps global de l'animation en 
minutes et secondes, en fonction du 
nombre d'images par seconde choi- 
Si. Il se recalcule automatiquement 
dès qu'un nouveau fichier est rajou- 
té. Pour aider à l'écriture du script, 
des fonctions comme “couper/col- 
der” ou “recherche” sont dispo- 
“nibles. Une option d'impression est 
“prévue pour sortir le listing sur 
Papier. A tout instant, vous pouvez 
“contrôler de visu l’état actuel de 
l'animation d’un simple clic. 


La “Postprod” 


La partie droite du tableau permet 
p 


d'inscrire les ordres de déclenche- 
(] 


" 


Le second modue, permettant la mise en 


ment de bruits synchrones et 
d'accompagnement musical. Le logi- 
ciel rejoue en effet les fichiers SMUS, 
vous pourrez ainsi doubler vos 
propres images avec votre propre 
musique. Une préécoute est égale- 
ment disponible pour les “Scores” et 
“Instruments”. 


La prise en main du logiciel est 
l'affaire de quelques minutes pour 
un habitué de DeluxePaint IIL et de 
guère beaucoup plus pour un non- 
initié. Le principe de superposition 
des “cells” est idéal pour analyser la 
décomposition du mouvement. 
L'aspect très intuitif du logiciel favo- 
rise une grande liberté de création, 
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en mettant en arrière-plan les 
contraintes purement techniques. 
Reste plus qu'à savoir dessiner, la 
machine ne fait pas tout. 


Certains peuvent penser que Disney 
Animation Studio est incomplet par 
rapport à un logiciel dédié au gra- 
phisme comme DeluxePaint III ou 
DigiPaint. Ceux-là seront assez 
malins pour récupérer dare-dare des 
fichiers dans DPIII et retravailler les 
images à leur guise. N'oublions pas 
les objectifs premiers du soft : créer, 
par transparence, une succession 
d'images, que l’on animera en soi- 
gnant la fluidité du mouvement, 
pour aboutir à une animation com- 
plète et sonore. 


La version que nous avons eue entre 
les mains n'étant pas définitive, 
nous n'avons pas pu apprécier à 
fond ses performances à cause de 
quelques petits bugs récalcitrants. 
La protection fait toujours appel à 
l'original en df0:, grrr... On peut 
aussi regretter l'absence de gestion 
de trajectoires, ou d’interpolation 
d’une forme à une autre. Tiens, le 
département Effets Spéciaux n’a pas 
participé à l'élaboration du logiciel ? 
Ne soyons pas trop exigeants, une 
version définitive avec les packages 
complets ne saurait tarder, Papa 
Noël n’oubliera personne. 


Anne Olivelli 


Transformations successives d'un même motif graphique par système de calques. 
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LE GST 40 À 


Non, ce n'est plus possible ! Comment voulez-vous que les 
pigistes fassent correctement leur boulot, si les constructeurs 
se mettent à fabriquer des machines qui fonctionnent telle- 
ment normalement, qui font le plus simplement du monde ce 
pour quoi elles sont faites, de sorte qu'il n’y a plus rien à dire 


dessus ? 


Voici donc le plus petit modèle de la 
gamme de Satellite & Télévision, le 
GST 40 À, un genlock qui “genloc- 
ke”, un incrustateur qui incruste, un 
encodeur qui encode, bref, une peti- 
te boîte noire qui peut superposer 
l'image de l’Amiga sur une image 
vidéo. Le GST 40 E, son équivalent 
en ST, avait déjà été présenté récem- 
ment dans nos pages ST, et avait 
déjà surpris par sa sobriété et son 
efficacité. La version Amiga a encore 
été optimisée depuis ! 


Pas plus grand qu'un lecteur de dis- 
quettes, le GST 40 A n'aura pas de 
mal à se faufiler aux côtés de votre 
Amiga, qu'il soit 500 ou 3000. Son 
extrême simplicité d'installation et 
d'utilisation offre un résultat de 
bonne qualité en un temps record. 








INSTALLATION 


Le genlock doit être connecté d’une 
part à l'Amiga, d'autre part à la 
vidéo. La liaison avec l’Amiga 
s'effectue sur l'arrière du boîtier. 
Une entrée est prévue pour recevoir 
la source Amiga, et une sortie per- 
met de repartir vers un moniteur 
pour contrôler l’image Amiga. 

Sur la face avant du genlock, l'entrée 
vidéo (prise RCA) est destinée à toute 
source vidéo PAL, caméscope, magné- 
toscope... La sortie vidéo, contenant le 
résultat de l’incrustation, se raccorde à 
un magnétoscope enregistreur. 

Dès que la configuration est en place, 
aucun réglage n’est plus nécessaire, 
si ce n'est la phase pour optimiser le 
rendu de l’image. Un potentiomètre 
d'ajustement est prévu à cet effet sur 
le devant de l'appareil. 


PRINCIPE DE 
FONCTIONNEMENT 


Le signal vidéo n’est à aucun 
moment modifié par le genlock. Le 
GST 40 A se contente de le mettre en 
phase, de l’encoder, puis de lui 
incruster une image Amiga. La qua- 
lité du signal vidéo disponible à la 
sortie est donc identique à la qualité 
du signal vidéo d'origine. 

Le GST 40 A synchronise dans un 
premier temps les deux sources, 
Amiga et vidéo. Pour arriver à les 
superposer par la suite, les deux 
images doivent en effet être parfaite- 
ment en phase. Un décalage de phase 
se traduit souvent par une ondula- 
tion ou une déformation de l’image, 
la rendant ainsi inexploitable. Il enco- 
de ensuite les composantes RVB 
(Rouge, Vert, et Bleu) de l’Amiga en 
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PAL. La qualité de cet encodeur tient 
à la fiabilité des composants utilisés, 
qui sont les mêmes circuits intégrés 
que l’on retrouve sur les genlocks 
professionnels de SATV. Il superpose 
enfin les deux images et les rend dis- 
ponibles à la sortie. La couleur de 
fond de l’Amiga étant transparente, 
l’image vidéo apparaît “sous” 
l'image Amiga dans la surface occu- 
pée par cette couleur. L’incrustation 
est très propre, les contours de 
l'Amiga ne “bavent” pas. 


Dans la configuration ci-dessus, le 
signal vidéo sert de base de temps de 
référence pour synchroniser l’Amiga. 
Si, en cours d'utilisation, vous débran- 
chez la source vidéo, le GST 40 A régé- 
nère automatiquement une horloge, et 
l’Amiga ne décroche pas. Cette horlo- 
ge interne permet en fait d'utiliser le 
genlock comme simple encodeur PAL. 
Vous pourrez ainsi shooter sur bande 
vidéo (VHS, 8 mm...) vos animations 
Amiga. La seule différence avec la 
configuration précédente est l'absence 
de connexion en entrée vidéo. 


L'Amigaïste-vidéaste amateur trouve 
enfin un outil performant adapté à ses 
besoins, et à son portefeuille (moins 
de 2300 F), les incrustateurs étant 
jusque-là réservés à une catégorie plus 
professionnelle d'utilisateurs. Le GST 
40 À amène en fait les titrages, les 
génériques et les autres formes 
d'habillages vidéo à portée d’un plus 
grand nombre de passionnés de 
l’image qui ne sont pas forcément 
techniciens. Tous les créateurs et gra- 
phistes sur Amiga apprécieront aussi 
la sauvegarde de leurs images ou ani- 
mations sur un support vidéo, l’enco- 
deur n’altérant pas la qualité de leur 
travail. D'une part, une cassette vidéo 
est plus transportable pour faire 
admirer vos oeuvres, d'autre part cela 
libère la mémoire de la machine au 
fur et à mesure, accroissant ainsi le 
rythme de production, sans parler des 
possibilités de montage. 


Anne Olivelli 


LE GST 2500 
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UN GENLOCK “DÉCODEUR CODEUR INCRUSTATEUR POLYSTANDARD” 


Nous avons déjà eu l’occasion, à différentes reprises, de vous 

… présenter les produits de la société SATV, dont les filtres et 
genlocks n'ont désormais plus aucun secret pour vous. Si le 
constructeur s'attache à développer autour de l’Amiga un 
environnement vidéo convivial pour le grand public, il sait 
aussi répondre aux exigences de la vidéo professionnelle en 
proposant le GST2500. D'une qualité Broadcast, ce genlock est 

- compatible avec tout type d'Amiga, et peut s'adapter à toutes 
les configurations PAL, Y-C, RVB ou BETA. 


… Différentes applications de base sont 
envisageables à partir du GST2500 : 
- la première consiste à transférer 
directement n'importe quel afficha- 
ge Amiga sur un support vidéo pro. 
- la seconde consiste à utiliser l’Amiga 
sur une entrée de régie vidéo. 
L'Amiga se comportera alors comme 
une simple “caméra” synchronisée, 
en disposant de plus de la sortie 
“Key” du GST2500 pour gérer la 
découpe régie à partir du signal pro- 
venant de l’Amiga. 
— la troisième, c’est de placer le 2500 
4 fin de chaîne vidéo, et dans ce 
cas, c'est lui qui gère l’incrustation. 
L'image Amiga peut être directe- 
… ment superposée à l’image vidéo, 
l’un des faders permettant de régler 
Sa transparence. On peut utiliser 
l'entrée Key externe pour profiter 
d'un signal de découpe différent de 
celui de l'Amiga, par exemple lors 
d'une incrustation sur fond bleu, où 
…l'Amiga doit servir de décor. 


Le GST 2500 est un outil dont les 
“ouvertures et les possibilités sont 
étonnantes. Son intégration dans une 
— chaîne vidéo ne pose absolument 
‘aucun problème. Il est important de 
savoir que le GST2500 est le seul 
actuellement capable de fonctionner 
avec le flicker fixer. (A3000). Le 
graphiste peut enfin conserver une 
“image stable sans pour autant être 
obligé de déconnecter le genlock. Le 
câble le reliant à l'Amiga permet de 
“dériver la sortie moniteur, ne modi- 
fiant en rien les habitudes de travail. 












Encore un “plus”, ce câble n’est plus 
limité à quelques centimètres, et en 
pratique, il est possible d’éloigner 
l’Amiga de plusieurs mètres, per- 
mettant ainsi de conserver des liai- 
sons vidéo courtes et une relative 
mobilité de l'ordinateur. Des sché- 
mas clairs exposent dans la notice 
française les différentes possibilités 
de connexions et des synoptiques 
généraux permettent de comprendre 
le parcours des signaux. Rassurons 
les maniaques de l'oscillo : les bro- 
chages et points de réglages internes 
sont clairement indiqués. 


Un excellent produit de référence qui 
sait se faire oublier après quelques 
minutes d'utilisation, que demander 
de plus ? Sa finition est soignée, et 
pour ceux qui voudraient le placer 
dans un porte-rack, une version avec 
oreilles de fixation est aussi disponible. 






Sur la façade du GST 2500, s’ali- 
gnent différents potentiomètres et 
inverseurs, qui peuvent se décom- 
poser en quatre groupes : 

- les trois premiers permettent de doser 
le niveau d’incrustation de l’image 
Amiga par rapport à l'image vidéo 
source, qu'elle soit PAL, BETA ou Y-C ; 
- “Vidéo Process” regroupe les 
potentiomètres de réglage de lumi- 
nosité, de contraste et d'intensité des 
couleurs de l’image vidéo ; 

- les suivants règlent le positionne- 
ment horizontal de l’image Amiga, 
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ainsi que l'amplitude et la phase de 
la sous-porteuse chroma. Un commu- 
tateur permet une inversion de phase 
plus catégorique de 180 degrés. 


Pour finir, un groupe d’inverseurs per- 
met de sélectionner respectivement : 
l'image disponible à l'écran entre la 
vidéo ou l’Amiga, le mode d’incrusta- 
tion (inversion de Key), l'origine du 
signal Key (Amiga ou externe), et 
enfin il vous reste la possibilité de 
choisir le standard entre la sortie Beta- 
cam ou RVB sur les connecteurs DB9. 






Comme vous pouvez le constater sur 
l’autre photo, la face arrière du GST2500 
est largement garnie. On y trouve de 
gauche à droite et de haut en bas : 


- BNC: Entrée Rouge. 

- BNC: Entrée Vert. 

- BNC : Entrée Bleu. 

- BNC: Entrée R-Y. 

- BNC: Entrée B-Y. 

- BNC: Entrée Y. 

- BNC : Entrée PAL. 

- BNC: Entrée Key. 

- BNC: Sortie Key Amiga. 
- BNC: Sortie sync. 

- DB9: Sortie R-Y, B-Y, Y, sync. 
- DB9: Sortie RVB, sync. 
- BNC: Sortie Rouge. 

- BNC : Sortie Vert. 

- BNC : Sortie Bleu. 

- BNC : Sortie R-Y. 

- BNC: Sortie B-Y. 

- BNC: Sortie Y. 

- BNC: Sortie PAL. 


- MiniDIN : Entrée YC. 
- MiniDIN : Sortie YC. 


- BNC: Sortie sync. 
- BNC: Sortie black burst. 
- DB23: Amiga. 


Le GST 2500 est donc un outil com- 
plet, efficace, d’une qualité totale- 
ment professionnelle et au prix justi- 
fié, de l’ordre de 18.000 F TTC. 


Anne Olivelli 
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SYNOPTIQUE DU GST 2500 
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ANIMATION GRAPHIQUE 
EN ASSEMBLEUR (D 


Nous allons, dans cette série d'articles, voir les bases de la 
programmation d'animation graphique en assembleur afin de 
réaliser de fameuses ‘démos’. Ces dernières, véritable phéno- 
mène sur Amiga, restent l’un des principaux sujets de pro- 
8'ammation pour tous ceux qui affectionnent l’assembleur. 


Aujourd’hui, nous allons nous bor- 
ner à initialiser un écran, car 
contrairement à la plupart des 
micro-ordinateurs, l'Amiga possède 
de nombreux registres qui paramè- 
trent l'affichage (sur les Atari STF 
par exemple, ces registres se limi- 
tent à contrôler la définition gra- 
phique, les couleurs et l'adresse de 
la mémoire vidéo !). 


Le premier problème qui se pose, 
avant de voir le cas de l’Amiga, est 
de savoir comment est représenté un 
écran “dans” un micro ? En fait, le 
principe est généralement le même : 
chaque point de l'écran est représen- 
té par une série de bits (4 pour 16 
couleurs, 5 pour.32...), donc à 
chaque point, l'ordinateur associe 
un numéro grâce auquel il va trou- 
ver, dans sa palette, la couleur à 
envoyer à l'écran. Prenons un 
exemple simple, un écran de 4 cou- 
leurs : à chaque point est associé 2 
bits. Le processeur vidéo va lire 
pour chaque point la valeur de ces 
bits (qui vaut donc 0, 1, 2 ou 3), puis 
va ensuite chercher dans la palette 
de 4 couleurs la couleur correspon- 
dante, celle à envoyer à l'écran. Sur 
Amiga, les bits sont rangés séparé- 
ment, on à d’abord en mémoire les 
bits 0 de tous les points, puis les bits 
1, puis 2... Ces “pages” de bits sont 
appelées bitplans (plans de bits), et 
la réunion de ces bitplanes constitue 
donc un écran (ou playfield). 


L'initialisation de l'écran se fera donc 
d'une part en indiquant à l’ordina- 





teur le mode de l'écran : nombre de 
couleurs (et donc de bitplans), taille 
du playfield, contenu de la palette, 
emplacement de l’image sur l'écran, 
type de l'affichage (définition, entre- 
lacement...) ; et d’autre part, en 
construisant l’image à afficher 
(image presque tout le temps dessi- 
née avec un utilitaire comme le très 
fameux Deluxe-Paint et incorporée 
ensuite dans le programme). 


Comment se fait l’initialisation ? Sur 
Amiga, elle. est longue mais d’une 
simplicité limpide. Il faut placer 
dans une série de registres associés 
au processeur vidéo des valeurs 
définissant notre écran. Les valeurs 
à placer sont expliquées plus loin. 


Voyons tout d’abord quels sont ces 
registres qui définissent l'écran. Ils 
se trouvent dans la zone des copro- 
cesseurs, située à partir de l’adresse 
$dff000 sur les Amigas actuels, on ne 
donne donc pour ces registres que 
les 3 derniers chiffres de l'adresse 
hexadécimale, chiffres qui suffisent à 
définir complètement leur adresse 
(la base étant donc $dff000, par 
exemple, color0 se trouve en 
$dff180). Avant de Poursuivre, il faut 
signaler, et ceux qui ont des bases en 
assembleur sur Amiga le savent, que 
l'écran est généralement intimement 
lié au fameux Copper, coprocesseur 
magique dont nous ne dirons mot 
ici. Nous allons donc tout faire avec 
le 68000, l'exploitation du Copper 
étant pour la prochaine fois. 
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LISTE DES REGISTRES ECRAN : 


COLORx.w ($180+2x) 
Registre de la couleur x 
Bits 0 à 3 Bleu 

4 à 7 Vert 
8 à 11 Rouge 


Ces registres servent à indiquer la 
palette de couleurs. Il y en a 32 car 
le nombre maximum de “vraies” 
couleurs à l'écran est 32 (on ne 
compte pas ici les modes Half- 
bright ou HAM qui sont très parti- 
culiers et présentent des contraintes 
pour coder les couleurs). La valeur 
que l’on y met indique la lumines- 
cence des trois composantes de base 
(voir ler encadré page suivante) . 
Ces registres définissent la position 
de la fenêtre (fenêtre hard d’afficha- 
ge qui n’a rien à voir avec les douces 
fenêtres d’Intuition !) à l’écran (voir 
2ème encadré page suivante). 

Ces trois registres sont véritablement 
ceux qui définissent l'affichage. Ils 
permettent réellement de sélection- 
ner le mode ainsi que les priorités de 
l'affichage. Le registre BPLCON1 
permet de réaliser des scrollings 
hard (sans déplacer d'image en 
mémoire), permettant en effet de 
décaler de 0 à 15 points l’image d’un 
playfield. Nous verrons ultérieure- 
ment comment l'utiliser. 


BPLxPT.I ($E0+4x) x=0-5 : 
Les pointeurs vidéos dynamiques. 


Ces pointeurs sont également très 
importants, ils indiquent à quelles 
adresses se trouvent les données à 
afficher, et ils parcourent les bit- 
plans à chaque balayage vidéo. On 
peut les modifier n'importe quand, 
mais pour aujourd’hui, nous nous 
limiterons à leur donner les valeurs 
du début de l’image, au début du 
balayage écran. En effet, ils s’incré- 
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mentent sans arrêt, et l’image étant 
rafraîchie 50 fois par seconde, on 
utilise donc couramment l’interrup- 
tion qui est synchronisée avec cette 
fréquence pour remettre les valeurs 
du début d'image dans les pointeurs 
Vidéo. Il est très important de savoir 
que sur la première génération 
d'Amigas (qui représente la plus 
grande partie des machines), les 
coprocesseurs (entre autres Agnus, 
qui gère l'affichage) ne pouvaient 
"accéder qu'aux premiers 512 Ko de 
RAM, appelés CHIP-RAM. Il faut 
donc impérativement placer les 
images (et ultérieurement les sons) 
dans ces 512 Ko ; cela se fait en 
“assembleur, soit en réservant la 
mémoire de manière dynamique au 
début du programme en utilisant les 
outine d’Exec et en indiquant que 
l'on exige qu’elles soient en “CHIP”, 















soit en indiquant à l’assembleur 
qu'au moment du chargement, ces 
zones de données doivent être en 
CHIP ; sur le Devpac (avec lequel 
sont réalisés les sources publiés ici), 
il faut utiliser la pseudo-instruction 
section (voire le manuel du Devpac). 


BPLIMOD.w (5108) 
Modulo du playfield 1. 


Cette valeur est rajoutée au pointeur 
du bitplan en fin de ligne et permet 
donc de définir un bitplan plus large 
que la partie visible. Par exemple, s’il 
apparaît à l'écran 320 points dans la 
largeur (40 octets par ligne) et que 
l'on veuille définir un bitplan de 480 
points, il suffit d'indiquer un modulo 
de 20 octets. En fin de ligne, le poin- 
teur vidéo sautera 160 points. 

(voir encadré ci-dessous) 
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De a crache Multifonction 
”..le produit de vos rêves.…produit 
d’investigation novateur qui permet des 


actions jusque là complexes voire 
impossibles...” (ST Magazine octobre 90). 


Kipper 4 Jnages 


écupération de toute image. sprite. 

l Caractère et autres dessins présents en 
mémoire au moment du reset avec la palette de couleur et 
cela dans les 3 résolutions. selon 4 plans de travail {visibles 
ou non]. Capture très précise {déplacement écran ou ligne 
par ligne). sauvegade au format Pi PI2 ou PI3. 


Kipper de Musique 


Recherche de Chips musique (écoute 

HS possible) et sauvegarde en data ou en 
exécutable. recherche les musiques au format 
soundtracker (Quartet |, et sauvegarde pour récupération 
Sous un soundtracker (instruments et partitions) Recherche 
de musiques digitalisées, et sauvegarde en data ou en 
exécutable (isolement de chaque digit changement de 
fréquence possible etc..). 


LS de Mémoire 


Possibilité de visualiser toute la mémoire 
Es de la machine, de faire des recherches 
d'octeïs, de mots, de mots longs ou textes, d'éditer de 
copier un bloc mémoire, de remplir une zone en 
hexadécimal ou en texte, de switcher entre le dump 
hexadécimal et le désassemblage, d'imprimer et de 
sauvegarder en data ou en source (par exemple 
récupération sous un assembieur comme Devpack etc. 


Appel exlerne 


Possibilité d'exécution de programme TOS 
et surtout d'entrer l'adresse à partir de 
laquelle sera chargé le programme à exécuter et donc de 
ne pas écraser une partie de la mémoire utilisée. 
Chargement à l'adresse voulue de tous les fichiers où 
directement toutes les pistes contenant des secteurs. 


Uk Plaire Disque 


Lecture. modification, impression (en 

Æ hexadécimal ou en symbolique] et écriture 
Sur lous secteurs ou pistes (dans n'importe quel format) 
Eftectue des recherches en hexadécimal ou textes. de 
désassembler directement sur disquette et accés à toutes 
les informations d'une piste, etc.Formatage, renommer 
fichier créer directory Suppression fichier espace libre 
disquette etc... 























































































ais encore / 






L'Ultimate Ripper vous permettra également de 
trouver les vies infinies dans un jeu et de relancer 
celui-ci après modifications. 








Permet (à 100%) de récupérer la main au moment 
désiré (permet de déterminer la cause de 
‘plantage’ d'analyser le déroulement d'un 
Programme afin de mieux comprendre les secret 
de la programmation, de vous aider à réaliser et de 
débugger vos démos et programmes. 4 
Documentation complète (description de chaque 90 
fonction et mode d'apprentissage inclus), Doc et 6 
logiciel en français! 
BON DE COMMANDE 
Pour recevoir l'Ultmate Ripper contactez votre 
distributeur Atari ou adressez vous (joindre votre 
règlement par chèque) à: à 
538 
EURO SOFT a\20 6! 
190 rue de Lezennes 
59650 Villeneuve d'Ascq 
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Le DMA est une partie un peu ardue 
de l’Amiga : chaque coprocesseur 
accède à la mémoire commune par 
l'intermédiaire de ce bus. Il faut 
donc d'une part indiquer qui y a 
droit (registre DMACON), et d’autre 
part contrôler quand se fait (dans le 
cas des bitplans) l’utilisation du 
DMA. Tout d'abord, les bitplans 
lisent les mots indiqués par les poin- 
teurs, on pourra donc, en changeant 
la valeur de ces derniers au milieu 
de l'écran, avoir le haut d’une image 
dans la moitié supérieure et le bas 
d'une autre dans l’autre moitié ! 
Mais il y a une autre possibilité plus 
intéressante : elle consiste à com- 
mencer le “vidéo data-fetching” 
(lecture des données des bitplans) 
avant le début de la ligne à l'écran, 
cela permet de cacher un bout de 
ligne, en particulier dans le cas des 
scrollings réalisés grâce à BPL- 
CONTI. Il est pratique de cacher les 
16 points de gauche pour que ne se 
voit pas le déplacement des lignes 
ainsi décalées (il est du plus mau- 
vais effet de ne pas faire ce genre de 
chose !) ; c’est à cela que servent les 
registres DDFSTRT et DDFSTOP. Le 
scrolling hard, lorsqu'il doit se faire 
sur plus de 16 points est fait en 
modifiant l’adresse de départ des 
bitplans : on incrémente le décalage 
de BPLCONI, et lorsqu'il arrive à 
16, on le remet à 0 puis on incrémen- 
te l'adresse de 2 octets. Il faut donc 
avoir en mémoire une image plus 
importante que celle affichée, d’où 
l'utilisation, pour ces scrollings, de 
BPLIMOD et BPL2MOD. 


Pour finir, voyons maintenant les 
différents modes d'affichage. 

Les deux premiers définissent la taille 
des pixels; le mode “hirez” (haute- 
résolution, opposée à lowres: basse 
résolution) permet en effet d'afficher 
deux fois plus de pixels horizontale- 
ment. De surcroît, le mode “interlace” 
(l’entrelacement) offre une définition 
verticale deux fois plus forte, mais 
pour cela, l'Amiga balaye les lignes 
paires et les lignes impaires dans des 
trames vidéos différentes, ce qui occa- 
sionne le très fâcheux “flicking”. Les 
trois modes suivants agissent sur le 
nombre de couleurs : 


- Dual-playfield : ce mode permet 


d'avoir à l'écran deux playfield tota- 
lement indépendants, chacun possé- 
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dant de 1 à 3 bitplans, et donc, de 2 à 
8 couleurs. Les couleurs du premier 
playfield vont dans la palette de la 
couleur 0 à la couleur 7, et celles du 
deuxième vont de 8 à 15. En fonction 
des priorités, la combinaison de bit 
nul d’un des playfield représentera la 
transparence. Il faut remarquer que le 
playfield 1 aura pour bitplans les bit- 
plans impairs et le playfield 2 les bit- 
plans pairs, c'est pour cela que le 
registre BPLCONI agit de manière 
différente sur les bitplans pairs et 
impairs, pour pouvoir décaler les 
deux playfields de manière différente. 
Si vous voulez réaliser un scrolling 
hard sur un playfield dans le mode 
non Dual-playfield, il faudra indiquer 
la même valeur de décalage aux bit- 
planes pairs et impairs. 


- Half-bright : ce mode permet d’avoir 
64 couleurs à l’écran. Pour ce faire, les 
couleurs sont codées sur 6 bits, les 5 
bits de poids faible indiquent une cou- 
leur dans la palette et le 6ème bit (bit 
n°5) indique si la luminescence de la 
couleur doit être divisée par deux. 
Cela permet de rajouter à la palette 
actuelle unee seconde palette plus 
sombre (d’où le nom de Half-bright 
mode, mode demi-lumineux). 


- HAM : ce mode extraordinaire de 
l'Amiga permet d’avoir les 40% cou- 
leurs à l'écran simultanément, mais ne 
rêvez pas, cela se fait au prix d'énormes 
contraintes. Les couleurs sont codées 
sur 6 bits, les 2 bits de poid fort indi- 
quent si la couleur du point est : 


00: issue de la palette (elle a alors 
pour numéro la valeur indiquée par 
les 4 bits restants) ; 

01: celle du point immédiatement à 
gauche, dont on a modifié la compo- 
sante bleue (dans ce cas, la compo- 
sante vaut maintenant la valeur 
indiquée dans les 4 bits restant) ; 

10: idem pour la composante rouge ; 
11: idem pour la composante verte. 
Vous imaginez sans peine la lourdeur 
d'un tel système. Quelques fous se 
lancent malgré tout dans des scrol- 
lings en HAM, voire des déplacements 
de sprites, mais cela est extrêmement 
complexe à réaliser, la modification 
d'un pixel pouvant altérer tout le reste 
de la ligne où il se trouve. 


Le programme suivant ne fait rien 
d'autre qu'initialiser un écran et affi- 


cher dedans une succession de 16 
barres horizontales, montrant bien 
que l’on a 16 couleurs à l'écran (si !). 
La longueur peut effrayer, mais le 


plus long consiste ici à préparer : 


Amiga à la programmation “bestia- 
le” qui va suivre, de telle manière que 
l'on puisse revenir à la civilisation 
ensuite. De plus le listing est propre, 
et l’utilisation de nombreux labels, qui 
rendent le source très paramétrable, 
rallonge ce dernier. Vous remarquerez 
les nombreux INCLUDE qui sont faits 








au début, car même si cela ralentit 
beaucoup l'assemblage, l’utilisation 
des fichiers de définition permet de 
clarifier énormément le listing. Il est à 
déconseiller d'utiliser directement les 
adresses numériques, sans les labels 
correspondants. De plus, deux sym- 
boles sont utilisés avec le Devpac : le 

remier est le “!”, qui indique un OÙ 
inclusif (utilisé la plupart du temps 
pour faire des combinaisons de bits, 
entre autres pour les registres d’inter- 


ruptions et de DMA), et le second, 


“<<”, qui indique un décalage à 
gauche (par exemple 1<<3 vaut 8). 


Après ce processeur vidéo plutôt sta- 
tique, nous verrons la prochaine fois 
le premier "surdoué" de l'Amiga : le 
Copper, qui gère avec une facilité sans 
égale la synchronisation avec le 
balayage. A bientôt ! 


François Fleuret 





Amiga 





WaitClick: : Attend un clic souris. 
btst #CIAB GAMEPORTO, Cia ABase+ciapra 
bne MaitClick : (ici C=oui et 1=non) 
its 


: “eteneeeeeeeeeneteeeert 
: Routine qui initialise le hard 
1 ÉRAARERERARARARERERÉENEEER EEE 


u 


Inits: 





; Initialise les registres écran, le DMA, les IT 
? et le _— copper. : 


ja. CustonBase, a6 
| move.” #CLR ALL, dmacon(a6) ; Vide DMACON. 
move.w  #CLR ALL,intena(a6) ; Vide INTENA. 
move.w  #ScreenMode, bplconO (46) 
Clr.w bpicon1 (a6) 
clr.w  bplcon?(a6) 
move.w  #ScreenModulo,bplimod{a6) 
move.w  #(Diwstrtyv<<8)+Diwstrtxv, diwstrt (26) 
nove.w  #(Diwstopyv<<8)+Diwstopxv, diwstop (26) 
move.w  #Ddfstrtv,ddfstrt(a6) 
move.w  #Dd£stopv, ddfstop(a6) 
lea color(a6),a0 ; met la palette 
lea palette(pc),al 
move.w #15, d0 
metpalette: 
.. move.w {al)+, (a0)+ 
db£ d0,metpalette 
. lea irg(pc) ,a0 ; Adr de la routine IRQ 
move. 1 0, ei ; Vecteur IRQ. 


ER à « vbl utlanement 
move .W. #INTF _ SETCLR!INTF _INTEN!INTF VERTE, intens (aé) 
; DMA bitplanes. 
move .w DA SETCLRIDMAE MASTERTDMAF RASTER, dnacon (26) 
rts : : 


palette: 
de.w $£FF, $eef, $ddf, $ccf, Sbb£, Saaf, $99£, $88£ 
 do.w $77£,$66€,955£, $44£,$33£, $22f, $11£, $00£ 


# LÉCTÉSLEISEL EE LE CSIII IDE TT 1 


; Routine exécutée au moment de l'IT vbl 
‘5 KARRRRERRNARARARARERR RER RAM AR ANNEE 


RE 
movem.l d0-a6,-(sp) 
lea CustonBase, a6 
i On remet les pointeurs DMA bitplanes 
lea bitplanes, aû 
move.l  a0,bplpt(aé) ; bplipt 
 add,1 #PlaneSize, a0 
move.l  a0,bplpt+4(a6) : bpl2pt 
 add.1 #PlaneSize, a0 
 move.l  a0,bpipt+8(a6) ; bpl3pt 
add.l  #PlaneSize,a0 


move.l  a0,bplpt+12(aé) ; bplpt 
ü On supprime la demande d'IT 


move.w  #INTF VERTE, intreq(a6) 
fin irq: 

movem.l  (sp)+,d0-a6 

rte 


. RARRARARER RER ER ER ER ANERÉ AR EEELERARERIÉRRRER 
; SAVE ALL arrête le drive, sauve le vecteur IRO 


L2 
r 
: et les valeurs de INTENA et de DMACON. 

: KARARARRRÉRRAARERARRAERRANRÉL RER ARLELALERARÉER 


Isave all: 
nove.b #CIAF_DSKMOTOR!CIAF | DSKSIDE!CTAF | DSRDIRECI=>> 
CIAF * DSKSTEP, Cia _BBase+ciaprb 
move.l IROvector, saveIR(Vector 
Move.W CustomBasetintenar, saveintena 
move.w  CustomBase+dmaconr, savedmacon 
Its 


RRRRRARARRRERÉRRÉERAELAAERÉRÉRALERERRERARÉRRRRE 


RESTORE ALL remet le vecteur IRQ, ainsi que les 


; valeurs de INTENA, DMACON et COPILC. 
D ORARRERER RAR ERRERREERÉRÉERÉERERAEAREÉELENERREEE 


no T7 Se 7 


restore all: 





move.w #CLR ALL, CustomBasetintena 
move .W saveintena, d0 
Or.w #INTF_ SETCLR!INTF _INTEN, d0 
move.l saveIRQVector, IRQvector 
HOve.W d0,CustomBase+intena 
move.w  #CLR ALL, CustomBase+dmacon - 
move .w savedmacon, d0 
or .w #DMAF SETCLR!DMAF MASTER, d0 
move.w  dO0,CustomBase+dmacon 
move.l  ( SysBase) .w,a6 
lea GraphicName, al 
moveq #0, 40 
jst _LVOOpenLibrary (a6) 
move .l d9, aû 
| move.l  38(a0),CustomBase+copllc; COPILC 
| cir.w CustomBasetcopjmpi ; COPJMP1 
move .i d0,ai 
jsr _IVOCloseLibrary (a6) 
rts 
saveintena: ds.” 1 
savedmacon: ds.w 1 
saveIR(Vector: ds.1 1 





hs tas de.b “graphics. library” 
even 


| 
| section Datas data c 
bitplanes: 

| ds.l ScréenSize/4 


: section en Chip 


end 





+ —= 
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L'ECRAN SANS LE 
… STRESS 

J. Blary et S. Rosenberg 
Editions Dangles 

152 pages 


Les deux auteurs de ce 
livre, kinésithérapeutes de 
leur état, arrivent à point 
nommé pour nous rappeler 
que nous avons des yeux, 
un dos, des muscles, un 
système respiratoire et 
même un système ner- 
veux : un rappel qui sonne- 
ra aux oreilles de toute per- 
sonne vissée sur un siège 
et calée devant un écran 
informatique pendant une 
bonne partie de la journée. 
En effet, si l'ergonomie des 
logiciels ne cesse de pro- 
gresser, elle ne doit pas 
occulter une nécessaire 
ergonomie matérielle qui 
passe par une conduite acti- 
ve - c'est-à-dire une véritable 
gymnastique. Ce petit livre, 
écrit avec humour et imagji- 
nation, se propose de nous 
: enseigner en 10 leçons et en 


— 
éliminer tatigue, tensions, 
ne ns, baisses de vigitanc, 


li. ” él, 










50 exercices comment éviter 
d'accumuler le stress et la 
fatigue, dont les symptômes 
sont facilement identifiables : 
maux de tête, vertiges, yeux 
rouges (attention aux sensa- 
tions de piqûre), torticolis et 
douleurs musculaires 
diverses (injustement appe- 
lées “rhumatismes”). Au pas- 
sage, rappelons que l'immo- 
bilisation qui résulte du travail 
devant un poste informatique 
est à l'origine d'un stress qui 
ne manquera pas d’engen- 
drer un sentiment d'oppres- 
sion respiratoire, des palpita- 
tions et une sensation 
d’anxiété diffuse - voire une 
irritabilité qui s'exprimera par- 
fois par une franche agressi- 
vité. Bref, notre corps n'est 
pas naturellement adapté à 
toutes ces contraintes, mais 


tout n’est pas perdu puisque : 


notre intelligence nous 
amène à en tenir compte. 


A condition de ne pas faire 
d'excès de zèle (notamment 


dans les mobilisations de la E 


colonne vertébrale), chacun 
pourra s'accorder librement 
une petite pause, sans tom- 
ber pour autant dans les tra- 
vers d'une société japonaise 


4 qui impose à ses employés 


des exercices sur le lieu de 
travail. Les éditions Dangles, 
peu connues dans le monde 
de l'informatique, apportent 
donc leur petite contribution 
sans céder à la tentation de 


nous imposer un diktat natu- 


riste, nous intoxiquer de 
recommandations parapsy- 
chiques ou nous accabler de 
propos antitechnologiques, 





ce qui ne peut que contri- 
buer à nous défatiguer plei- 
nement l'esprit. 


AIDE-MÉMOIRE DE C 
J. N. Clot du Hecquet 

et P. Escoffier-Gentile 
Éditions Marabout 

578 pages 


Deux mots pour vous dire 
que ce livre a le mérite 
d'exister, qu'il n'est pas mal 
fait, pas cher, mais qu'il 
s'adresse plutôt aux pro- 
grammeurs PC et que per- 


AIDE-MEMOIRE DE 


C 








sonne n'est parfait. Ceci 


dit, les petits malins dispo- 
sant d’une version alleman- 
de de Turbo C trouveront 
partiellement leur bonheur 
dans ce livre de poche. 

A ce propos, rappelons que 
ceux qui se sont procurés 
cette version allemande de 
Turbo C pour ST, peuvent 
compléter leur “culture géné- 
rale” à l'aide d'ouvrages 
destinés au monde PC qui 
leur permettront de “défri- 


163 


ST MAG 
T LES LIVRES 








cher” le terrain. On trouve 
ainsi le “Guide SOS Turbo 
C-2” chez Micro Application, 
la “Bibliothèque du program- 
meur en Turbo C” (par Kris 
Jamfa aux Editions Mac 
Graw Hill), le “Cours de 
Turbo C” (par Martin Trio 
aux Éditions Armand Colin), 
ou encore “Théorie et Pra- 
tique du langage Turbo C” 
par Yves Perrot, en 2 tomes 
(“Compilateur et Outils”, et 
“Bibliothèques”). 


LA SAGA DES KING'S 
QUEST 1 -IV 

par Ulrike KOJ 

Éditions Micro Application 
166 pages 


Cet ouvrage s'adresse tout 
particulièrement aux incon- 
ditionnels de la série des 
King's Quest | - IV (ver- 
sions AMIGA, PC et ST). 
Dans cet ouvrage de 166 
pages, vous pourrez trou- 
ver tous les éléments indis- 
pensables a une bonne 
quête panteuflarde dans le 


Pere #1] 






royaume de DAVENTRY, 
avec la liste des objets, 
ainsi que leurs usages, les 
plans, les scénarios (pour 
ceux qui auraient égaré 
leurs manuels...), les com- 
mandes de l’éditeur AGI 
(celui qui permit d'écrire 
certains vieux Sierra On 
Line dont les KQ I-Ill), et en 
fait, pour les plus impa- 
tients, la solution complète 
des quatre volets, étape 
par étape. Donc si vous 
êtes en rupture de tisane 
ou simplement si vous 
aimez cette trépidante 
aventure, faites-vous plai- 
Sir, Ça ne vous reviendra 
qu'à 0.46 F la page. 


LE LIVRE DES 
MEILLEURS JEUX 
Sur ST et STE 

par MAELGER 

Éditions Micro Application 
164 pages 


Ce livre, comme son titre 
l'indique, propose de vous 
guider à travers le dédale de 
la logithèque ST, et il semble 
être tout indiqué aux nou- 
veaux Utilisateurs de ST qui 
ne connaissent pas encore 
bien leur machine et qui ne 
demandent qu’à la découvrir. 
Il traite de différents types de 
jeux : arcade, Stratégie, 
aventure, simulation, et vous 
donne pour une quarantaine 
de titres la configuration 
nécessaire à leur utilisation, 
ainsi qu'une description 
détaillée, agrémentée d'une 








photo d'écran. Dans la plu- 
part des cas, vous pourrez 
trouver des astuces pré- 
cieuses (voire même la solu- 
tion complète de certains 
jeux d'aventure : Dragon's 
Lair, Kult, Explora...). Une 
rubrique annexe comporte 
environ dix-neuf “Cheat 
mode” pour faciliter votre 
Progression. Bon, il ne peut 


remplacer un abonnement à | 
Gen4 ou ST Mag, mais il | 


peut en être un complé- 
ment ! Avis aux amateurs... 


LA PROGRAMMATION 
PAR SYNTAXE, e 
DES GRAMMAIRES À 
LA COMPILATION 

Par Bernard Groc et Mar- 
cel Bouhier 

Editions Dunod 

256 pages 


Ce livre est un cours de 
compilation destiné à des 
étudiants en informatique, 
ou à tout passionné d’algo- 
rithmie. Il est réalisé par 
deux professeurs d'IUT, et 
possède donc une ap- 
proche pédagogique. Même 
S'il est par moment très 
théorique, de nombreux 
exercices corrigés permet- 
tent aux lecteurs de faire 
des pauses studieuses. 

D'abord relativement facile, 
cet ouvrage n’est pas révo- 
lutionnaire dans le monde 
fermé de la compilation, 
mais possède toutefois une 
approche un peu originale 
du problème. Il présente 
une méthode de traduction 
quasi automatique d’une 
grammaire définissant un 
langage, en un programme 


| qui reconnaît des phrases 


de ce langage, avec des 
applications dans divers 
domaines de l’algorithmie. 


Le livre est articulé en deux 
parties. Il présente d'abord 
des définitions théoriques 
des grammaires formelles. 
La méthode d'analyse des 
grammaires la plus utilisée 


D (LL1 descendante) est 
M1 décrite sous tous ses 





Las 
programmation 
par syntax 


Des gremmaires à le compiletior 





aspects. Puis on s'attache 
à la description d'un procé- 
dé automatique de conver- 
Sion d’une grammaire en 
analyseur syntaxique de 
type LL1. On examine donc 
la théorie d'un compilateur 
de grammaires, et la des- 
Cription d'un métalangage 
d'écriture de grammaires. 

La deuxième partie de 
l'ouvrage est une mise en 
application de la théorie 
décrite. L'écriture de la 
grammaire d’un langage est 
considérée comme métho- 
de de programmation pour 
bon nombre de problèmes 
algorithmiques. On montre 
ainsi comment formaliser 
quelques exemples sous 
forme de grammaire LL1, 
puis ces problèmes sont 
résolus en traduisant auto- 
matiquement la grammaire 
en programme. Les exem- 
ples traités sont divers : 
recherches complexes dans 
des fichiers, mise en-page 
de textes, dessin de frac- 
tales, etc. Et enfin, cette 


technique est appliquée à À 


un compilateur de langage 
évolué de type procédural. 
La grammaire en est décri- 
te, puis traduite en algo- 
rithmes puis en Pascal. 

Le but de ce livre, comme 
son titre l'indique, est donc 
de résoudre certains pro- 
blèmes d’'algorithmie dans 
des domaines variés. La 
Solution proposée passe 
par l'écriture de la gram- 
maire des traitements à 














effectuer, puis par la compi- 
lation quasi automatique de 
cette grammaire pour obte- 
nir Un programme. 


LE LIVRE OMIKRON 
BASIC 


Pour ST et STE 

Par Michael MAIER 
Editions Micro Application 
430 pages 


L'auteur, fervent praticien du 
C et de l'assembleur, préfa- 
ce Son ouvrage en s'affir- 
mant le premier surpris 
d’avoir écrit un livre sur la 
programmation en langage 
Basic ! Puis il tempère ce 
jugement en soulignant 
l'apparition, avec l'Omikron, 
d'un basic d'une qualité et 
d'une célérité propre à la 
réalisation d'applications 
professionelles de haut 
niveau ; un élan de lyrisme 
aussitôt réprimé par une 
réserve sans appel, que 
nous résumerons de la 
Sorte : si l’on pourra, de 
façon novice, programmer 
vite et aisément en Omi- 
kron, une très grande rapidi- 
té se payera par une égale 


rigueur de développement. 


Le présent manuel s’adres- 
sera donc volontiers à ceux 
qui désirent explorer plus 
loin les possibilités du ST. 

Un manuel qui prône en 
conséquence une très gran- 
de rigueur dans son 
approche, dans sa pédago- 
gie et sa structure; aussi les 
36 premières pages décri- 





NEA 


: SO 

LUEUVRE 

 OMIKRON 
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LIN 































vent-elles systématique- 
ment toutes les commandes 
les fonctions des deux 
sditeurs de l’interpréteur 
Omikron, du double-clic du 
lancement aux procédures 
de retour au bureau Gem. 
Hout au long du manuel, 
“conseils de lecture progres- 
*sifs, indications, descrip- 
tions et effets de chaque 
mmande ou ordre s'ac- 
compagnent fréquemment 
d'avertissements salutaires 
du type “Si vous faites ceci 
pendant que...”. On sait que 
chaque language à son 
comportement et ses fonc- 
tionnalités : 184 pages sont 
“consacrées aux principes 
fondamentaux de l'Omikron. 
Les 60 pages suivantes, 
“Gestion des fichiers”, com- 
mençant par ce mot : “S'il 
est certes important de pou- 
Voir, saisir des données sur 
Son ordinateur, il est souhai- 
table de pouvoir les retrou- 
ver ultérieurement” ! 


Mais les réjouissances bat- 
tront vraiment leur plein 
avec les chapitres consa- 
crés au système d'exploita- 
tion (Tos, Bios, XBios, 
Gemdos), au GEM (Res, 
etc.), à la programmation 
graphique, au multitâche et 
äu compilateur Omikron. 
Inutile de le dire : de nom- 
breux listings, tableaux et 
“synoptiques sont assidü- 
k _ment décortiqués et com- 
“mentés, et figurent en tous 
endroits. Les annexes sor- 


tent de la même veine : on . 
trouvera jusqu’au tableau Hé 
codes | 


graphique des 
Scan” (codes clavier). 


pas remplacer les ouvrages 
Ournis avec les disquettes 
des programmes Omikron ; 


F manuel qui ne prétend | 


un manuel qui a l'honnêteté | 
FA ne pas promettre monts | 


set merveilles sans peine, 


en invitant à un travail assi- | 


“du. |! plaira à tous ceux qui 
46 comprendre plus à 
fond leur machine et leur 
Mnoace favori. 








BIEN DÉBUTER STOS 
Sur ST et STE 

Par Michel Martin 

Editions Micro Application 
286 pages 


Même si vous ne savez pas 
encore programmer, “Bien 
Débuter STOS” vous prend 
par la main pour vous aider 
à construire votre propre 
jeu, du scénario jusqu'aux 
effets sonores en passant 
par la gestion des sprites. 
Le livre s'articule autour de 
trois parties principales où 
vous pouvez évoluer à 
votre rythme. Dans la pre- 
mière, vous ferez connais- 
sance avec l'éditeur du 
STOS, et les différents édi- 
teurs de sprites, de carac- 
tères, d'icônes et de 
musique. Les illustrations 
et tableaux y sont très 
nombreux, et un récapitula- 
tif à la fin de chaque pré- 
sentation vous permet de 
mémoriser l'essentiel. 

La deuxième partie concer- 
ne les instructions de base 
du basic STOS. On y 
apprend les mots de com- 
mandes principaux, la ges- 
tion des entrées - sorties, 
comment afficher et dépla- 
cer un sprite, détecter une 
collision, intégrer des com- 
mandes sonores, réserver 
une banque mémoire et 
tout et tout... 

La dernière partie traite de 
la création du jeu propre- 
ment dite. On vous y aide à 
structurer un scénario, à 


BIEN 
DEBUTER 


STOS 








définir vos décors et vos 
personnages, pour 'conce- 
voir un bel organigramme 
avant de vous lancer dans 
la programmation. Un pro- 
gramme de jeu complet est 
fourni, résumant l’ensemble 
des exemples abordés tout 
au long des pages. Tapez- 
le avec vos petits doigts, 
vous pourrez jouer au chat 
et à la souris. Quatre 
annexes vous indiquent les 
polices de caractères dispo- 
nibles, les familles de mots- 
clé, le sens et la syntaxe 
des instructions par ordre 
alphabétique, et la significa- 
tion des codes d'erreur. 
Une mise en page assez 
claire, un style qui évite le 
“bourrage de crâne” pour 
un débutant, et de nom- 
breux exemples : avec ce 
livre sous le bras gauche, 
vous arriverez sans aucun 
doute à la finalisation de 
votre jeu, sans oublier bien 
sûr pratique et persévéren- 
ce sous le bras droit. 


LE MANUEL COMPLET 
DU MUSICIEN 

Par Anny et Jean-Marc 
VERSINI 

dans la collection Oscar 
Music 

Editions Henri Lemoine 

150 pages 


Qu'on se le dise, les 
auteurs de cet ouvrage ne 
sont pas des nouveaux 
venus : une solide forma- 
tion en musique, en péda- 
gogie et en programmation 
les a déja amenés à réali- 
ser de nombreux ouvrages, 
séminaires et stages de 
formation. Leur intéresse- 
ment à la marque est 
d’ailleurs ancien : ils déve- 
loppèrent en 1984 le pre- 
mier soft d'apprentissage 
des accords de la guitare 
sur Atari 800 et 800XL ! 

Le présent livre s'adresse 
plus particulièrement aux 
novices et aux musiciens 
(amateurs ou professionnels) 
qui désirent s'initier ou per- 
fectionner jusqu’à un certain 
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point leurs connaissances du 
monde de l'informatique 
musicale sur ST, voire à ceux 
qui recherchent un guide 
d'achat. Il conviendra parfai- 
tement à ceux qui n'ont 
aucune connaissance en 
informatique, ni même en 
musique, tant sa construction 
thématique et sa progression 
logique soutiennent, au fil 
des pages, le néophyte indé- 
cis. Si un lecteur attentif ne 
pourra manquer de refermer 
ce livre armé d'une vision 
globale sur le Midi, les ordi- 
nateurs ST et leurs applica- 
tions musicales, il serait pré- 
somptueux d'y voir une bible 
de programmation sur le Midi 
ou sur la machine : des indi- 
cations plus approfondies, 
telles que le détail de la 
norme MidiFile sont volontai- 
rement écartées. On trouvera 
néanmoins beaucoup sur le 
Système et les types d'appa- 
reils Midi, sur le Hardware, le 
Software et les modèles de 
ST, les familles de logiciels 
musicaux et les applications 
musicales sur ST. Un Glos- 
saire parachève l'ensemble. 


Signalons aussi la réédition 
de “Informatique et Midi - 
Tous les systèmes de A à 
Z” (mêmes auteurs, même 
éditeur), livre d'analyse des 
techniques de production 
sonores digitales et de syn- 
thèse (critique parue dans 
notre numéro 36). 


Les Archivistes 


DERNIERE MINUTE ! 


{ VENEZ DECOUVRIR 
MEGA-STATION 


Un Atari sur mesure. Dans un boitier ventilé, 
équipé d'une alimentation 200W/: 


Disques durs toutes ca acités, fixes ou amovibles. 


CECI EST UN ATARI ST Emulateurs PC / AT ou Mac. Carte accélératrice … 
Système complet avec disque dur à partir de 8990 F TIC 


DES PRIX EN BAISSE ! 


EXTENSIONS MEMOIRES 


Quelque soit votre système, nous avons une solution. 
















Gamme STE Gamme STF Gamme MEGA ST 
512K à 1Mo RAM 390 F 512K à 1Mo RAM 590 F MEGA ST1i à 2Mo 1490F 
512K à 2Mo RAM 990 F 512K à 2,5Mo RAM 1490 F MEGA ST1i à 4Mo 2690F 
512K à 4Mo RAM 1890 F MEGA ST2 à 4Mo 1590F 











Pose possible par nos services sous 8 heures. Consultez nous. 


LE JUSTE PRIX 


Mega ST1 à 4 Mégas 6990 FTTC 
Mega ST4 8490 F TTC 
Ecran Nec 3D (mutisyno 5990 F TTC 


LE POT POURRI 


Disquettes TDK (10 boïtes) 490 FTTC 
Cartouches Syquest (par 2) 750 F TIC (pièce) 
Souris optique 390 F TIC (pièce) 
Mécaniques nues 3'2,5'* 44 amovible. N.£. 


Complet / 100% compatible ATARI 
20 Mo 2990 F TTC 
80 Mo 4990 F TTC 
44 Mo (amovible) 6490 F TTC 





Pour la 1ère fois! 

























Un scanner 
à moins de 2000 francs 











Grande largeur: 105 mm 
Haute résolution: 400 dpi 
Sauve en IMG 






Livré avec Image Partner 
qui permet la compatibilité 
graphique avec Mac et PC 


1990 F TIC Dernière chance ! 









C'est le moment ou jamais ! 
Carte d'Emulation PC 


PC Speed pour ST / Mega ST ou STE 
Indice Norton 4.0 Compatible CGA / Hercules 


Jusqu'au 15 Décembre ! Pose gratuite 1290 F TIC 













L'imprimante que vous attendiez 


Qualité laser 300 dpi - Jet d'encre 
Compatible ST / Spectre / Mac / PC 


Bac feuille à feuille inclus. 
5990 F TTC 


Silencieuse. Economique 













IGRO VIDEO 


CENTRE DE COMPETENGE AGREE 


LE MICRO DES ANNEES 90 

























Microprocesseur 68030 - 32 Mhz 
Mémoire extensible à 26Mo 
Disque dur 48Mo 
Nombreuses résolutions graphiques 
jusqu'à 1280x960, Sortie audio 
Interfaces: //, série synchrone (2), 
série asynchrone (2), DMA, MIDI 
Réseau local, SCSI, Bus VME 


2Mo 16 950F HT 
4Mo 18 950F HT 
6Mo 20 450F HT 
8Mo 21 950F HT 
26Mo 34 950F HT 


ix sans écran (voir options) 





OPTIONS 

VGA Mono + 1950 FHT OPTIONS 
VGA Couleur + 4950 F HT 80 Mo au lieu de 48 + 1950 F HT 

19'Double Page + 8950 F HT 170 Mo au lieu de 48 + 5950 F HT 


DEVELOPPEMENT 


Ces prix sont valables M | | LD V4 (| f ) U | 
jusqu'au 15 Décembre 90 LI Let 


D MOSS la passion d'un spécialiste, la puissance d'une chaine. 


Operations dans la limite À Paris: LYON 11, cours Aristide Briand 69300 Caluire 72.27.14.74 
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L'an dernier, Apple Expo inaugurait le CNIT 
de La Défense après avoir séjourné plusieurs 
Saisons dans une Grande Halle de La Villette 
devenue trop exiguë. Pour sa seconde édition, 


l'exposition a pris ses aïses, avec un troisième 


niveau, occupé par Apple même et visant à 
montrer, thématiquement, les immenses 
possibilités du Macintosh. On aurait presque 
pu éviter la cohue du reste du salon et 
assister, en enfilade, aux démonstrations qui 
se succédaient inlassablement. Signe des 
temps, une salle était dédiée à recevoir, au 
calme et en costume-cravate, les 
représentants des “grands comptes” (les 
entreprises pour les non-initiés), qu'Apple 
souhaite séduire. D'autant que les possibilités 
de connexions aux gros ordinateurs ou aux 
minis vont grandissantes, et que la gamme de 
prix des nouveaux modèles rend la machine 
plus compétitive face aux clones taïwanais 
Ou autres. En outre, la présence d'AppleTalk 
en Standard permet d'envisager le partage 
d'imprimantes et de mémoires de masse sans 
être obligé de rajouter une carte dans chaque 


machine, comme c'est toujours le cas sous 
MS/DOS, 


LE MATÉRIEL 
IMPRIMANTES 





Les nouveaux modèles n’ont pas été présentés, 
l'annonce française prenant place au 15 octobre. Il fallait 
donc se contenter des dernières imprimantes laser per- 
sonnelles, sorties au début de l'été, les Personal Laser- 
Writer SC et NT, la première travaillant sous Quick- 
Draw et la seconde sous PostScript. Cette dernière, pour 
moins de 21.000 F vient même concurrencer les modèles 
équivalents sur PC, puisqu'elle assure aussi l’émulation 
Diablo et surtout LaserJet, 


Mais le véritable éclatement fut celui de l'impri- 
mante couleur. Pour l'heure, c’est le thermique qui tient 
















































Ne ; \ ï % 
le haut du pavé qualitatif avec la technologie de la subli- 
mation (l'encre, déposée sur un film passe directement 
de l’état solide à l'état Bazeux pour être transférée sur le 
Papier spécial). On obtient ainsi des couleurs franches, et 
non tramées comme c’est le cas pour bien des modèles. 
Pour l'instant, ces modèles valent très chers, même si, à 
l’occasion des salons, des promotions les rendent plus 
abordables. En moyenne, on flirte avec les 80.000 F. Le 
top du top est la 4Cast de Dupont De Nemours, dont 
chaque sortie vaut une quarantaine de francs ! Le jet 
d'encre, dont le plus digne représentant est la Canon 
F510, devrait prendre le Pas sur le therrnique dans les 
années qui viennent. De grands constructeurs, comme 
Epson ou DataProducts y travaillent déjà d'arrache-pied. 















PORTABLES 








La surprise venait surtout d’un Mac portable, 
l'Outbound, que distribue P-Ingénierie. La bénédiction 
d'Apple ayant été obtenue, la machine pouvait prendre 
une existence officielle. Reliée à un Mac, elle lui fait 
bénéficier de sa mémoire et de son disque dur. Autono- 
me, c’est une machine encore assez lourde, en raison du 
disque dur qui contient les logiciels (le lecteur de dis- 




















uettes étant absent), comme des batteries. L'écran est 
étro-éclairé et le clavier amovible. Ce dernier comporte 
n port Souris, mais aussi un système inédit pour rem- 
lacer celle-ci, fondé sur une tige, à la fois coulissante 

éralement et tournant sur elle-même. Chacun, selon 
a sensibilité digitale, jugera de l'efficacité du procédé 

i risque d’être autant apprécié ou décrié que la tablet- 
Hé tactile du Psion MC 400. Ce dernier, rebaptisé Mac- 
Mobile, est vendu avec un cordon ad hoc pour le trans- 
t des données textes vers le Mac. 


ÉCRANS ET CARTES 


Les modes couleurs du Mac sont au nombre de deux : 
Bbits (256 teintes) ou 24 bits (16,7 millions de nuances). Les 
Cartes 24 bits dédiées qu moniteur 13” ont des prix raison- 
nables, 6.000 FE Cette étape ayant été franchie, c’est vers les 
£artes accélératrices que se tournent les constructeurs 
pple, RasterOps, Radius où SuperMac) pour que l’affi- 
hage sur un écran A3 ne soit pas qu'une longue attente. 
L'arrivée, bien lente, du multimédia oblige à doter le 
Macintosh de capacité à lire et à produire du signal vidéo, 
lébcertaines des cartes précitées en sont capables. 


7, 
(4 
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| 
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Mais la présentation la plus spectaculaire, plutôt 
discrète car elle correspond à un produit tout juste issu 
dés laboratoires est Mogul, de Radius. Composé de plu- 
urs cartes dotées de circuits propriétaires pour ani- 
er l'image et les objets vidéo en temps réel, Mogul 
ermet de déplacer, de zoomer ou de truquer l’image en 
Gmillions de couleurs, et ce selon plusieurs plans. Une 
émonstration permettait de déplacer l’image en tous 
Sens à l'écran, en parfaite synchronisation avec les 
ipides mouvements que l'opérateur faisait effectuer à 
souris. [ci, ce n’est pas le contour de l’image qui bou- 
Beait, mais son intégralité. 


MÉMOIRE DE MASSE 


…... Small is beautiful, c’est la devise des constructeurs 
€ disques durs. On pouvait en voir l'application sur le 
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stand DCI, avec les microDrive, d’une capacité de 40 ou 
de 120 Mo, pour un encombrement minimal. Les 
disques opto-magnétiques deviennent abordables, 
moins de 20.000 F pour 600 Mo stockables sur un sup- 
port amovible et économique (2.000 F). En outre, des 
déclinaisons en 31/2 et 128 Mo pointent leur nez. 


LOGICIELS 


La sortie du système 7 ayant encore été reportée (on 
parle de juin 91), le visiteur pouvait se rabattre sur les 
innovations logicielles qui touchaient tous les domaines. 


LES BASES DE DONNÉES 


Pas d'évolutions majeures en la matière, mais plu- 
tôt une tendance à proposer, autour du gestionnaire, des 
produits complémentaires qui en font une plate-forme 
bureautique complète. 

Par exemple, 4D se voit non seulement complété 
par un compilateur, mais aussi par un traitement de 
textes, un tableur et un grapheur. En outre, des liens 
dynamiques peuvent être établis, pour que, par 
exemple, la modification des données du tableur actua- 
lise aussitôt le graphe. Le concurrent, Omnis 5 n’est pas 
en reste avec Write-It et Graph-It. 


LE GRAPHISME 
















À tout seigneur tout honneur, la version trois 
d'Hlustrator tenait la vedette. Attendu depuis plusieurs 
mois par toute une com- 
munauté de graphistes qui 
ne jurait que par lui, le 
plus célèbre des logiciels 
de dessin vectoriel se veut 
plus accessible au débu- 
tant qui n’a pas encore les 
multiples raccourcis-cla- 
vier du programme au 
bout des doigts. On y 
remarquera une excellente 
gestion de la typographie, égale à celle des meilleurs 
metteurs en pages, la césure exceptée. Le texte se coule, 
































tueux, ou au contraire, 


. [commandé par la souris, autour des tracés les plus tor- 


habille de l’intérieur ou de l’exté- 


rieur, les formes de toute nature. Un module grapheur y 
a été ajouté, afin de satisfaire les nombreux studios gra- 
 [phiques qui employaient le logiciel pour répondre aux 
commandes de la presse ou des grandes entreprises. 


. [Attendons la réponse d’Aldus, avec Freehand 3, en voie 


de finalisation, pour sa 


Le dessin bitmap 


fect 2.0. On sait que la 
franche réussite sur le 


[chez Winsoft, qui avec 


rapport avec celui de la 





d'assistance prend com 


XPress 3.0, PageM 






MultiAd Creator, qui 


gent, qui, selon certain 
générale du documen 


voir qui remportera la palme. 


évolue aussi, avec plusieurs nou- 


veautés. Toutes travaillent avec QuickDraw 32, et rivali- 
sent d'imagination et d’ingéniosité pour ouvrir le maxi- 
mum de possibilités aux créateurs. Colorys, VideoPaint 
32, Studio 32, Oasis sont les noms des palettes gra- 
phiques qui, employées avec la tablette Wacom, dotée 
d’un stylet à pression variable, permettent de retrouver 
des gestes plus naturels. 


LE TRAITEMENT DE TEXTES ET LA PAO 


La seule innovation fut la présentation de WordPer- 


première version n’a pas été une 
plan de l'interface, les dévelop- 


|PEurS ayant eu du mal à entrer dans l’univers Mac, habi- 
tués qu'ils étaient au mode semi-graphique de MS-DOS, 
La version 2 pourrait être la bonne, avec une simplifica- 
[tion évidente dans l'enchaînement des options et sous- 
options. On remarquera aussi la sortie de produits light 


WinText light et Winview light 


(un gestionnaire d'idées couplé à un grapheur), donne 
pau Mac Classic les premiers logiciels aux prix plus en 


machine (moins de mille francs). 


La version 3 de More en fait un intégré de présen- 


tation qui regroupe gestion d'idées, traitement de textes, 
dessin, grapheur et éditeur de diaporamas. Un mode 


plètement en charge le débutant 


pour lui faire construire sa présentation. 


aker 4, DesignStudio 1.01 et sur- 


tout FrameMaker 2,0 tenaient la vedette, Ce dernier est 
plutôt destiné à la mise en pages de documents tech- 
niques, structurés en Chapitres, avec index et tables des 
matières. Un module de dessin vectoriel, un générateur 
de formules mathématiques et une feuille de style à la 
Puissance peu commune caractérisent ce logiciel. 


Ceux qui voulaient créer et mettre en pages des 
affiches, des affichettes ou des petites annonces 
devaient composer avec les logiciels existants. Jusqu’à 


offre de nombreuses fonctions 


inédites. La première est une sorte de module intelli- 


s critères décrivant la structure 
t, suggère des mises en pages 


possibles. Une autre est une super feuille de styles, qui 


permet de mettre automatiquement en forme, non pas 


| des paragraphes isolés, 
[que l’on importe d’un 
. |base de données. La v 


de couleurs Pantone et 
|ciaux sur le texte. 


mais des blocs entiers de texte, 
traitement de textes ou d’une 
ersion 2.5 incorpore la gamme 
plusieurs dizaines d'effets spé- 


LA 3D 






Les logiciels gérant la troisième dimension devien- : 
nent légion : Zoom, Focus, Sculpt 3D, Turbo 3D, Macro-R 
Mind TreeD, Dimensions, StataVision.….. et certains assu- 
rent même l'animation. Mais l'événement a été la venue 
officielle de MacRenderMan, distribué par Abvent. I1R 
s’agit d’un ensemble d'outils qui vise à donner un aspect} 
réaliste à des objets modélisés et Sauvegardés sous un 
format particulier, le RIB (ou RenderMan Interface Bytes- 
tream). Ce standard, à l’image de PostScript qui décrit la 
constitution d’une page, vient d’être reconnu par les lea- 
ders de l'imagerie, qui vont modifier leurs logiciels en 
conséquence, pour rendre utilisable par de simples mor- 
tels le langage complexe qui définit les primitives de Ren- 
derMan. Pour ceux qui ne le sauraient déjà, RenderMan 
est une production de Pixar, l’équipe qui a réalisé des 
effets spéciaux pour Lucas Film et qui rafle les Premiers 
Prix en images de synthèse (le bébé synthétique qui court 
après le joueur de tambour mécanique, c'est eux !). 





















































RenderMan de Pixar 
PLÉTHORE D’INDICES 


Cette infernale profusion est un signe qui ne trom- 
pe pas. Le Mac est en train de se placer comme une véri- 
table alternative au PC. Certes Windows 3 risque de 
séduire la plupart des Grands Comptes. Certes la logi- 
thèque en matière de gestion est loin d’être aussi abon- 
dante, mais les produits de qualité existent. Certes, à 
puissance égale, un PC aux yeux bridés est encore 
moins cher. Mais si l’on tient compte de l’arrivée de 
machines plus économiques, on constate qu'un premier 
pas vient d’être franchi. Le second sera le système 8, qui 
apportera le multitâche et concurrencera O$/2. II faudra 
encore attendre au moins deux ans. 





















Mais pour les salons, le prochain rendez-vous ne 
Saurait attendre un an, puisque l’on annonce une expo- 
Sition Mac World au printemps. Une de plus... 


















Laurent Katz 
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LES NOUVELLES 
OFFRES APPLE 



























C’est le modèle qui remplace le Plus et le SE de 
l’ancienne gamme, à ceci près que contrairement au SE, 
rien n'est prévu pour une carte d'extension NuBus ou 
DirectProcessor. D'aspect extérieur, il garde un air très 
marqué avec le SE, si ce n’est une face avant légèrement 
bombée qui lui donne un look nettement plus futuriste. 
On retrouve l’habituelle fente pour l'unique lecteur de 
disquettes, et le moniteur intégré noir et blanc, au for- 
mat 9”. 

Son processeur central reste l'éternel 68000, caden- 
cé à un peu moins de 8 MHz. Au niveau mémoire, 1 Mo 
est soudé sur la carte mère. Une carte d'extension 
optionnelle, contenant elle aussi 1 Mo soudé et deux 
Supports pour des barrettes de 256 Ko ou 1 Mo, est déjà 
disponible. Les différentes configurations mémoire 
seront donc 1, 2, 25 et 4 Mo. 

Très judicieusement, Apple l’a doté d'un lecteur de 
disquettes SuperDrive de 1,44 Mo dont les avantages 
consistent à être compatible MS-Dos et Pro-Dos, et à 














constituer une station “autonome”, la capacité de la dis- 
quette permettant le stockage du Système, d'un ou deux 
logiciels et des données afférentes. Adieu l’incessante 
navette entre la disquette Système et les autres... 

L'ajout d'un disque dur interne de 40 Mo sera éga- 
lement possible. Un nouveau clavier ADB, ressemblant 
à celui du IT GS, a été adjoint. Notons que le potentio- 
mètre de contrôle de luminosité a été supprimé, au pro- 
fit d’une commande du panneau de contrôle. Cette 
machine, même si elle n’est pas techniquement révolu- 
tionnaire constitue un attrait important en raison de ses 
prix. 

Le modèle Classic avec 1 Mo de mémoire et un 
lecteur coûte environ 5.480 F. Avec 2 Mo et un disque 
dur interne de 40 Mo), il faut débourser 8.400 E Ces prix, 
comme les suivants, sont donnés hors TVA. 


C'est sans aucun doute la machine la plus intéres- 
sante. Il s'agit d'une unité modulaire, c’est-à-dire à 
écran et unité centrale séparés. La taille de cette dernière 
est tres réduite (5 cm d'épaisseur, 31 cm de large et 37 
cm de profondeur). D'une manière un peu simpliste, on 
peut dire qu'il s’agit d’un Mac II auquel on aurait enlevé 







































fout ce qui caractérise les récents Mac II... 
=. Il possède un processeur 68020 cadencé à 16 MHz. 
Mo de mémoire sont soudés sur la carte mère et deux 
pports pour cartes SIMMS autoriseñt leur extension. 
Grâce à des barrettes 4 Mo (non encore disponibles), on 
ourra porter l'ensemble de la machine à 100 Mo (2 + 4 
#4). Le disque dur interne est de 40 Mo, tandis que le 
clavier est le même que celui du Classic. La carte vidéo 
ét intégrée et autorise, en standard, 256 couleurs ou 
miveaux de gris sur un moniteur 12” (512 x 384), tandis 


3 sur un 13” (640 x 480), le nombre de couleurs ou de 
uveaux de gris affichables se limite à 16. Grâce à une 
tension vidéo, on pourra porter ce nombre à 32768 sur 
Un moniteur 12”, et à 256 sur le 13”. Pour en finir avec la 
widéo, soulignons qu'à l'occasion du lancement de cette 
achine, APPLE a présenté deux nouveaux moniteurs 
12/, un en couleur (64 dpi) et un monochrome. 
Mn A l'arrière, on remarque une entrée et une sortie 
Son. Un micro d'ambiance est d’ailleurs fourni avec la 
machine, et c'est tant mieux car la carte mère intègre un 
module (du type MacRecorder) qui numérise des sons à 
2 KFz. Dès la sortie du système 6.06, qui accompagne 
les nouveaux Mac, un CDEV placé dans le tableau de 
bord pilotera les digitalisations et les ressources SND. 
Un seul connecteur d'extension, le Direct Proces- 
Seur, est prévu. Pour l'instant, seules deux cartes seront 
Proposées par Apple, une pour ETHERNET (janvier 
H991), et l’autre pour émuler les Apple Ile et Ile (mars 
H991). Ce qui veut dire que les programmes prévus pour 
Un 6502/65C02 fonctionneront sur un 68000. La transi- 
Hiôn en douceur de l'Apple II semble enfin être assurée... 
Reémarquons que les boutons Reset et Interrupt ont dis- 
Paru au profit de combinaisons de touches. 
Une configuration complète avec 2 Mo de 
Mémoire, un disque dur de 40 Mo et un moniteur 12” 
Couleur coûtera environ 14.200 F HT. Le passage au 
Monochrome 12” fait gagner mille petits francs. 


LE MACINTOSH Ilsi 


Cette machine, dotée d'un processeur 68030 à 20 
MHz, dispose d’un Mo de mémoire soudée sur la carte 
mère et de quatre connecteurs d'extension étendant 
Celle-ci jusqu ‘à 17 Mo au maximum. La carte vidéo est 
intégrée à la carte mère, et affiche 256 couleurs ou 





















niveaux de gris sur un moniteur 12 ou 13 pouces. Le 
choix du clavier, contrairement au Classic ou aux LC, 
n'est pas imposé. L'unité centrale ressemble à celle du 
LC, si ce n'est une épaisseur deux fois plus importante. 

Il dispose d’un connecteur d'extension pour lequel 
Apple proposera prochainement deux adaptateurs. Le 
premier, du type Direct Processor, comporte le copro- 
cesseur 68882, permettant d'employer les cartes du Mac 
SE 30. Le second, au standard NuBus, est équipé du 
même coprocesseur. 

La configuration 2 Mo/40 Mo vaut 22.900 EF, alors 
que la version avec 5 Mo et un disque dur de 80 Mo coute 
28.900 F. Mais n'oublions pas le prix du clavier et du 
moniteur (2.500 pour le 12” couleur, 5.300 pour le 13” cou- 
leur et 5.900 pour le A4 monochrome). Les deux adapta- 
teurs, coprocesseur inclus, sont facturés chacun 1.900 E 


CONCLUSION 


Apple, avec ces trois machines, toutes munies d'un 
port SCSI et du lecteur SuperDrive (1,44 Mo), frappe un 
grand coup. Une bonne partie de son ancienne gamme, 
du MacPlus au Mac Ilex en passant par le Mac SE30, 
devenait fortement menacée par la concurrence, et 
notamment les offres Amiga 3000 et Atari TT. Il lui fal- 
lait donc réagir, et cela s'est fait en proposant des 
machines dédiées à des publics particuliers, ou plutôt à 
des utilisations particulières. Mais il ne s'agit plus d'une 


seule et même gamme qui connaîtrait des déclinaisons 
vers le bas et vers le haut, mais bien de catégories pré- 
cises répondant à des besoins typés. Reste qu'Apple se 
remet de plain-pied dans une certaine informatique per- 
sonnelle, et que la partie de public “accro” à la pomme 
risque d'y revenir... 


Patrick Mantout 
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Le Macintosh Isi, vu de dos 























Les 4 éléments du Ilsi et leur modularité remarquable qui auiorise un 
montage-démontage en quelques manipulations 
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LA PORTABILITÉ SELON 
SMALLTALK 


‘Parc Place Systems, la firme issue du 
célèbre Centre de Recherche Xerox, sis 
à Palo Alto en Californie, n’a rien 
perdu de son originalité novatrice, A 
l'heure où tous les intervenants du 
monde informatique ne parlent plus 
que d'ouverture, l'équipe d’Adèle 
Goldberg a fait la démonstration de la 
puissance et de l’adaptabilité d’un 
système conçu il y a près de vingt ans, 
et qui après une phase de maturation 
se stabilisa autour du langage à objets 
Smalltalk-80. Cet environnement de 
développement a, par l'aspect révolu- 
tionnaire de son interface de dialogue 
homme/machine (fenêtres, pointeur, 
etc.), servi de point de départ à tous 
les systèmes informatiques modernes 
— au premier desquels figure, faut-il 
le rappeler, le Mac d'Apple —, mais 
constitue encore la référence incon- 
tournable, pour les nombreux lan- 
gages du même type qui ont émergé 
depuis sa diffusion. 


Smalltalk-80 réapparaît sur le devant 
de la scène, et, transmué en Object- 
works\Smalltalk s'adapte au goût du 
jour : couleur, système de fenêtrage 
polyvalent, environnements hétéro- 
gènes, internationnalisation, etc. ? de 
quoi répondre aux programmeurs les 
plus exigeants. En fait, Object- 
Works\Smalltalk se décompose en 
trois couches : le langage à objets pro- 
prement dit, une vaste bibliothèque 
de classes (PortableObjects) — forte de 
plus de 330 types différents le 
nombre impressionnant de 5.600 
méthodes — et toute une panoplie 
d'outils de développement. 


L'aspect le plus directement specta- 
culaire de la nouvelle version est 
l'adaptation au système de fenêtra- 
ge Sous-jacent, une manière de cou- 
per court à toutes les batailles 
d'interfaces graphiques qui agitent 
actuellement le front Unix : que la 
plate -forme d'accueil fonctionne 
avec Open Look, Motif ou autre sys- 
tème X Window, avec MS -Windows 
3, ou encore avec l'interface Mac, le 
Programmeur n'aura pas à se sou- 
cier de toutes les différences qui 
existent entre ces “sous-couches” ! 
La portabilité est totale, car quel que 
soit le matériel (PC- 386, IBM PS/2, 
Mac, stations Sun, DEC, HP 9000 et 
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Apollo, ou encore IBM RS/6000 )la 
même application peut être distri- 
buée sans aucune recompilation : on 
penserait presque à de la magie... 


Autre innovation de taille : Object- 
works\Smalltalk n’est plus confiné 
dans le monochrome, puisqu'il gère 
désormais la couleur, avec toutes les 
nuances disponibles sur les systèmes 
les plus sophistiqués, et en s'adap- 
tant automatiquement aux capacités 
du matériel. Grâce à la portabilité de 
l'image de Smalltalk, les systèmes 
les moins performants peuvent 
bénéficier des attributs graphiques 
propres aux plates —formes haut de 
gamme : le nivellement s'opère par 
le haut et non par le bas ! 


Notons encore qu'en parfait accord 
avec les directives d'organismes de 
normalisation tels qu'X/Obpen, le 
nouveau Smalltalk étend la codifica- 
tion des caractères à 16 bits, afin de 
supporter efficacement les tables 
étendues nécessaires à un grand 
nombre d'idiomes. 


À côté d’autres améliorations plus ou 
moins importantes du langage lui- 
même — en particulier, le ramasse- 
miettes incrémental pour les objets 
“désaffectés” —, l'environnement de 
programmation s'enrichit de façon 
significative. L'Objectkit\Smalltalk- 
AP propose au développeur tout un 
arsenal d'outils facilitant la mise au 
point des applicatifs : analyseur de 
code, batterie de tests d'évaluation, 
profileur, aide à la documentation, 
“fouineurs” (browsers) de projet ou 
de protocole, émulateurs de termi- 
naux, Outils de stockage en format 
binaire, etc. Comment imaginer outil 
de prototypage plus séduisant ? Sans 
compter que, grâce à son stripper 
permettant de réaliser des versions 
finales exécutables, Smalltalk bénéfi- 
cie également de tous les avantages 
d'une application compilée, et que, 
grâce à son code compilé intermé- 
diaire, la vitesse d'exécution d’un 
programme développé avec Object- 
works \Smalltalk est proche de celle 
que l'on obtient avec les langages 
compilés, tout en conservant la sou- 
plesse de mise en oeuvre propres aux 
langages interprétés. 


Objectworks\Smalltalk sera dispo- 
nible, via T.N.L Industries, à partir 
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de novembre, pour un prix d’envi- 
ron 30.000 F HT. Pour son Objectkit, 
il faudra patienter jusqu'au premier 
trimestre de l'année prochaine et 
compter environ 5.000 F HT. Préci- 
sons, enfin, que des conditions par- 
ticulièrement favorables sont 
consenties aux établissements rele- 
vant de l'Education Nationale. 


SUN IMPRIME SA MARQUE 


Lors du dernier Seybold, au début du 
mois d'octobre, Sun MicroSystems a 
présenté, à l'intention de ses plates- 
formes SPARC, sa solution d’impres- 
sion sous UNIX, reposant sur l'impri- 
mante laser SPARCprinter associée 
au module logiciel de commande 
NeWSprint. Le principe de base de ce 
couple est de décharger le matériel 
d'impression de toute logistique et 
mémoire, pour transférer le centre 
nerveux de l'impression vers le systè- 
me SPARC qui doit faire appel à ce 
service (poste ou serveur). Le système 
d'exploitation multitâche — SunOS 
4.1 et au-delà — fait le reste, en pilo- 
tant l'impression au travers d’une 
tâche de faible priorité, afin de ne pas 
dégrader les performances des autres 
tâches en cours d'exécution. 


Mais les avantages de NeWSprint ne 
s'arrêtent pas là : en étant capable 
de générer du code PostScript, il 
devient capable de prendre en char- 
ge des imprimantes non compa- 
tibles avec ce langage de description 
de page. Ainsi, l’acquisition d’une 
SPARCprinter n’est pas obligatoire, 
car rien n'interdit d'utiliser NeWS- 
print avec la plupart des impri- 
mantes courantes : Canon, Epson, 
Hewlett -Packard, Kodak, Seiko, 
Xerox, etc. Il importe cependant de 
noter qu'un gestionnaire (driver) 
spécifique à chaque type 
d'imprimante doit être utilisé. 
Actuellement, Sun peut fournir des 
gestionnaires pour les imprimantes 
HP et Seiko et propose un kit de 
développement pour réaliser des 
gestionnaires adaptés à d’autres 
matériels. 


NeWSprint est fourni avec près 
d'une soixantaine de fontes au for- 
mat F3 — le format défini par Sun — 
et, par des fournisseurs divers, ce 
sont plus de 700 fontes qui peuvent 
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être utilisées. L'aspect de ces fontes 
Sur l'écran est identique au résultat 
qui sera fournit par l'imprimante, 
grace à un modèle d'image commun. 


SBurle plan matériel, une carte au 
format Sbus — dont les spécifica- 
hons ont été établies par Sun, pour 
ses systèmes SPARC — doit être 
insérée dans la station ou le serveur. 
Son interface parallèle à haut débit 
—_ les taux de transferts, sur une 
carte à 25 MHz, atteignent 2 Mo/s, 
eémusqu'à 4 Mo/s en mode rafale — 
Autorise la connexion de nombreux 
pes de matériels d'impression : 
fable traçante, imprimante couleur, 
ser, à jet d'encre, matricielle, etc. 


Pimprimante SPARCprinter adopte 
deux résolutions, programmables logi- 
Ciéllement : 300 et 400 points/ pouce. 
Elle est capable d'i imprimer jusqu'à 12 

ages par minute, même si des gra- 
Phiques complexes doivent être gérés. 


L'ensemble SPARCprinter/NeWS- 
paint devrait être diponible avant la 
tin de l'année pour un prix inférieur 
425 KF HT et viendra à point pour 
mettre en valeur la nouvelle gamme 
de machines graphiques que Sun 
doit annoncer très prochainement. 


Dans un autre registre, la filiale fran- 
caise vient de conclure des accords 
de partenariat avec plusieurs établis- 
sements d’ enseignement supérieur, 
afin d'intensifier son action de for- 
mation. Les bénéficiaires de ce qui 
Monstitue une première phase de 
déploiement sont : l'École Normale 
Supérieure de Lyon, l'Institut Médi- 
férranéen de Marseille, et le LAAS 
de Toulouse. Ces établiseements 
fourniront l'infrastructure d'accueil 
” salles équipées de station Sun — 
kb l'assistance pédagogique permet- 
tant de mettre en place des stages de 
Hormation à UNIX, ouverts aux 
Entreprises, PMI, groupes utilisa- 
teurs ou non de plates -formes Sun. 
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ile groupe Télécommunications de 
Motorola vient de mettre au point 
Le technologie qui devrait faciliter 
5 l'implantation de réseaux 
locaux dans bon nombre d’entre- 


prises. Plus de câbles à installer, le 
transfert des informations s'effectue 
“par transmission radio, un domaine 
dans lequel le groupe américain a 
fait ses preuves — l'exemple des 
missions spatiales interplanétaires 
est encore présent à l'esprit. Cette 
technologie apporte non seulement 
des performances d’un niveau com- 
parable à celles des réseaux câblés 
Gusqu'à 15 Mbits/s), maïs aussi une 
plus grande fiabilité. 


Le groupe Systèmes et Ordinateurs 
a d'ores et déjà décidé d'incorporer 
cette nouvelle technologie dans ses 
plates-formes CISC et RISC, dès le 
premier trimestre de l'an prochain. 
L'informatique de demain se dessine 
de plus en plus autour des réseaux. 


Ayant constaté la forte progression 
du marché UNIX en France, le 
numéro un européen de la bureau- 
tique intégrée — plus de 50 % des 
parts de marché selon Dataquest - a 
décidé d'ouvrir un bureau à Paris. 
La firme anglaise se rapproche ainsi 
des utilisateurs français de son logi- 
ciel de gestion bureautique intégré. 


Organisé modulairement, il se com- 
pose d'Uniplex IT Plus, module 
regroupant un traitement de textes de 
haute qualité, avec dictionnaire 
orthographique de plus de 800.000 
mots, d'un tableur acceptant les 
fichiers au format Lotus, d'une base 
de données relationnelle SQL compa- 
tible avec Informix et Oracle, et de 
générateurs de graphiques de ges- 
tion, de masques d'écrans et de 
menus personnalisés. 





Le module Système Bureautique 
Avancé réunit les fonctions de cour- 
rier électronique, d'organisation du 
temps, d'agenda personnel ainsi 
qu'un index de fiches et un éditeur 
d'états. Quant au dernier module, le 
Système Graphique Avancé, il 
donne à ses utilisateurs la possibilité 
de construire des graphiques de pré- 
sentation de haute qualité — impri- 
mables via PostScript — que l'édi- 
teur de présentation peut encore 
valoriser, en permettant de créer des 
images couleur complexes. 


L'Institut de Recherche et Coordina- 
tion Acoustique/Musique — voir 
notre dossier complet dans ST Mapa- 
zine n° 43 — vient d'entamer sa ses- 
sion d'automne de conférences ét 
stages. Les possibilités de rencontrer 
les principaux chercheurs d'un 
centre unique en son genre seront 
nombreuses. Notons tout particuliè- 
rement le stage de synthèse sonore 
des 15 et 16 décembre (sous la direc- 
tion de Jean-Marie Adrien), et les 
séminaires des 13 novembre, consa- 
cré aux “Méthodes et logiciels de 
conception des lieux d'écoute” (Jean- 
Pascal Julien et Olivier Warusfel), 27 
novembre, sur le thème “Reconnaïis- 
sance et suivi du jeu intrumental par 
l'ordinateur” (Xavier Rodet, Miller 
Puckette, John Kitamura), 11 
décembre, qui examinera les “Logi- 
ciels de synthèse sonore par modéli- 
sation physique” (Jean-Marie Adrien 
et Joseph Morrison). Les séminaires 
ont lieu dans le Studio 5 de l'IRCAM 
— une occasion de pénétrer au coeur 
du centre — les places sont donc en 
nombre très limité ! z 42 77 12 33 
poste 69 98. 





Une année de Technologies 
Avancées trouve, dans ce 
numéro, son point d’aboutis- 
sement. Après avoir parcou- 
ru, au fil des mois, les princi- 
paux aspects de la 
technologie UNIX, au travers 
des processeurs, des sys- 
tèmes, des langages de déve- 
loppement, de ses interve* 
nants les plus en vue, et après 
avoir recueilli vos encourage- 
ments, vos conseils, nous 
avons jugé qu'il était temps 
de donner à ce cahier 
l'ampleur qu'il méritait, et 
répondre à l'intérêt que nos 
lecteurs nous ont accordé. 
Cette fin d'automne sera 
donc celle d’une migration 
vers une nouvelle revue auto- 
nome : UNIvers X. Pour ceux 
qui nous ont suivi tout au 
long de nos colonnes, nous 
nous devions de dévoiler les 
grandes lignes de ce magazi- 
ne dans lequel nous espérons 
les retrouver fidèlement. 


Le nom même en tracera les 
tendances : UNIX et X Win- 
dow System, une conjonction 
majeure de l'informatique en 
leine expansion. UNIX, dont 
a présence insistante — sa 
progression sur le seul mar- 
ché français est trois plus 
au que dans le reste 
de l'informatique —, ouvre 
grand les portes d’un monde 
rs trop cloisonné. 
Window, catalyseur de la 


métamorphose qui s'opère 
sur la face la plus tangible du 
système d'exploitation, celle 

ar laquelle l’utilisateur dia- 
ogue avec sa machine. 


Toutes les variations autour 
de ces thèmes, que nous 
avons pris plaisir à traiter 
dans nos dossiers passés, gar- 
deront une place privilégiée 
dans nos préoccupations : 


Les interfaces graphiques, 
considérées aussi bien sous 
l'angle conceptuel que pra- 
tique : programmation, des- 
cription fonctionnelle et per- 
sonnalisation aux besoins 
individuels — leur mode 
d'emploi en quelque sorte. 


La technologie d'UNIX, 
aussi bien dans l’examen de 
ses organes principaux que 
dans la nomenclature de ses 


Standards : matériels, logi- — 
ciels, protocoles et interfaces. 






Le génie logiciel + dont . 
UNIX est devenu le sfipport 
de choix — avec $es métho- 
dologies de concéption, ses 
langages de programma- 
tion, ses outils de dévelop- 
pement et de mise au point. 


Les applicatifs da 
teurs les plus variés, 
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tionnalités, mais aussi des 
exemples de solutions, dans 
des reportages sur site. 


Les stratégies des firmes impli- 
quées dans la trajectoire des 
systèmes ouverts : les options 
e leurs dirigeants, leurs inter- 
rogations également, devant 
l'évolution de ce marché 
bouillonnant d'activité. 


En définitive, le souhait que 
nous formons pour ce nou- 
vel espace de rencontre, 
serait d’en faire un forum où 
tous ceux qui suivent le cap 
UNIX, pourraient se retrou- 






Rendez-vous est donc pris 
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consacrera, aux environs de | 
son 25ième jour, la naissan- | 
ce d'UNIversX, le magazine | 
des Systèmes Ouverts ! 
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points de comparaison ou une 
vision critique de leurs fonc- 
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SYSTEME TEXTE & M. EN PAGE 
ATARI MEGAPAGE MEGA STi 
avec Moniteur SM124 
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IMAGINE'S 


IMPORTATEUR 


Tél: 47 91 06 25 Fax: 47 91 38 07 


sec GOLDEN. IMAGE 






Pour 1995 francs, vous pouvez sauver ce bébé chien, et 
au format qui vous convient. 

Pour cela, il suffit de le numériser au préalable, en 400 
DPI, avec le scanner à main GOLDEN IMAGE. 


Après quoi, vous pourrez aisément le manipuler: 
l’agrandir ou le rétrécir, le teindre en noir, ou l’attraper 
au lasso et le coller, bien au chaud, damssa niche. 

Et tout cela sans lui causer le moindre mal, à l’aide du 
puissant logiciel de retouche graphique fourni avec le 
scanner GOLDEN IMAGE. 


Ensuite, vous pourrez même l'aider à se reproduire, en 
l’insérant dans un logiciel de mise en page ou dans un 
traitement de textes. 


Evidemment, ce qui vaut pour les bébés chiens vaut 
pour toutes les autres espèces d'images ou de textes. 


Et si facilement: pour la première fois, souplesse d'’uti- 
lisation, haute résolution, et puissance de traitement se 


trouvent réunies pour seulement 1995 francs*. 


Scanner à main, logiciel et interface pour Atari 1040 ST 
et au-delà. 


Upgrade 


él: 43 44 78 88 Fax: RE 


* Prix de lancement TTC. Offre valable dans la limite des stocks disponibles. 


Les marques citées sont déposées par leurs propriétaires respectifs. 


